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NOSSA FICHA DE AVALIAÇÃO 


Esta é a nossa cotação para os games avalia- 
dos, que traz muitas informações de forma com- 

ympreensível. É fácil e rápido identificar 
o console, já que há uma lombada onde indica- 
mos o nome do console (ao topo) e seu respec- 
tivo nome em japonês (à esquerda) com uma cor 
diferente para cada sistema. Além di o logo 
respectivo aparece no canto superior esquerdo 
da ficha de avaliação e, na parte de baixo, o 
joystick do mesmo. A nacionalidade do game é 


SISTEMA 


NOME DO 
JoGo 


indicada na bandeira tiangular (amarela no exem- 
plo). Ao lado desta temos o nome do jogo em 
destaque. Logo abaixo seguem-se o nome do 


fabricante, a memória, o gênero do game e o 
número de jogadores. Em seguida temos as no- 
tas (que variam de 0.1 a 5.0) para o 

avaliados: Gráfico, Som, Controle 

versão. Estas notas resultam numa média final, 
que aparece destacada em seguida. Por fim, se- 
guem-se os pontos positivos, em Prós, e os ne- 
gativos, em Contras, do título em questão. 
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EXPECTATIVA: XX USTsT 


Quem nunca ou- 
viu falar em Tom 
Clancy antes? A sua 
obra-prima Rainbow 6 já 
chegou a quase todas as 
plataformas disponíveis, 
e não seria nenhuma 
surpresa se ele logo che- 
gasse ao Dreamcast. 
Nunca ouviu falar de 
Rainbow 6 antes? É um 
game realmente legal 
que envolve muito pla- 
nejamento e execução 
do plano... tudo em 
uma perspectiva de primeira pessoa! É como 
uma versão mais avançada de Counterstrike 
(de Half-Life, o game: supremo da Sierra para 
PC), onde você deve fazer algum trabalho, 
como mapear um plano antes de executá-lo, 
no estilo de Counterstrike! 

Primeiro, um pouco sobre a trama do 
game. Rainbow Six é o codinome de um 
time de Operações Especiais, constituído de 
soldados e especialistas de muitos países di- 
ferentes, preparados para fazer coisas que 
um time de Operações Especiais faz: resga- 
tar reféns, encontrar e desativar bombas, ex- 
terminar terroristas, etc, etc, em geral, salvar 
o mundo. Sendo um trabalho de Tom Clancy, 
você se prende ao jogo pelo enredo intrigan- 
te, mas isso não é tudo o que vai ser bom no 
jogo. Se ele for algo parecido com a versão 
PC, então prepare-se para jogar um novo 
sucesso. 

Há na realidade 2 estágios no jogo. Como 
mencionado anteriormente, é como um 
Counterstrike com planejamento. O primeiro 
estágio do jogo envolverá o sumário da mis- 
são, escolha de agentes, equipamentos ne- 
cessário e o mais importante, fazer um pla- 
nejamento da missão. O sumário da missão 
é bem o que o nome já diz. Um superior irá 
lhe dizer a situação e o que deve ser feito. 
Tipicamente, haverá um objetivo primário, 
alguns objetivos secundários e talvez até ou- 
tros objetivos adicionais que vão aparecer 
durante a própria missão. A versão PC vem 
até com um banco de dados inteligente que 

=| contém todos os tipos de informação que po- 
dem ser úteis. Em seguida, você deve escolher os agentes que participarão 
da missão. Cada agente têm seus próprios valores para atributos e habili- 
dades, como em um RPG. Os agentes são classificados em 4 tipos: Assault, 
Demolition, Recon e Electronics. Estes valores determinam que tipo de 
agente o personagem é. Por exemplo, um especialista em Recon terá altos 
valores em Stealth, que o permite movimentar-se sem ser percebido. De- 
pois disso, você escolhe os equipamentos que eles vão carregar para a 
missão. Todos os equipamentos e armas são os mesmos que podem ser 
usados na vida real, incluindo a famosa sub-metralhadora H&K MP5. E por 
último, antes da diversão vem o estágio de planejamento. Um mapa da 
área de operação é dado, no qual você pode determinar waypoints, ações 


especiais e coisas do gênero para cada um 
dos times que você escolheu para a missão. 

O segundo estágio do jogo, é a exe- 
cução real do plano. Você toma controle de 
qualquer um dos agentes que escolheu para 
a missão, e envia comandos para os outros 
times e agentes. Esta parte é como Quake e 
Half-Life. Um elemento realmente muito le- 
gal é que, dependendo da habilidade (com 
armas de fogo) e velocidade com que o agen- 
te está se movendo, sua mira torna-se me- 
lhor ou pior. Para representar isso, o diagra- 
ma da mira fica maior ou menor. A bala dis- 
parada pelo agente vai atingir algo dentro 
da área coberta pela sua mira, então, quan- 
to maior for a mira, mais impreciso será o 
agente. Isso é o mais perto que qualquer 
jogo conseguiu chegar em termos de realis- 
mo de mira. Os membros dos times que não 
são controlados por você vão seguir seu pla- 
no de operação e executar qualquer coisa 
que você tenha planejado para eles. 

As versões de outros consoles de 
Rainbow Six são diferentes da versão origi- 
nal de PC. Por exemplo, a versão do PlayS- 
tation não tem Al (Inteligência Artificial) para 
os outros membros do time, isso é, o jogador 
deve mover todos os agentes “manualmen- 
te”. Espera-se que a versão Dreamcast tenha 
a Al mantida, já que a falta da Al tira algo 
muito importante do jogo (embora algumas 
vezes você mesmo queira atirar em seus “es- 
túpidos” agentes). Outra coisa que deve ser 
notada na versão Dreamcast são os gráficos 
maravilhosos. Com o poder do console, 
Rainbow Six pode ser até melhor que a ver- 
são PC, que já não é pouca coisa. No entan- 
to, a parte que mais promete no game é algo 
que vai tirar proveito de uma das principais 
características do Dreamcast. O Multiplayer 
na Internet vai fazer com que muitos jogado- 
res percam o sono em frente às telas... já é 
muito bom jogar sozinho, será melhor ainda 
com um monte de pessoas jogando com 
você. Apenas imagine dois times com 16 


agentes lutando um contra o outro, com cada time tendo objetivos especi- 
ficos para completar. Espera-se que a versão Dreamcast contenha toda esta 
ação em partidas Multiplayer. 
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VAGRANT STORY 


Square -, 
— Adventure - N/A 
Previsto para 10/02/2000'ne Japão 


EXPECTATIVA: KA A ATT 
RAN 


ANAFGVLAL—) — 
STORY 
| Ná 
O mais novo título da Square, Vagrant Story, vem com uma 
genealogia impressionante: Yasumi Matsuno, o produtor de 
Final Fantasy Tactics, está novamente em parceria com o 
character designer das séries Tactics e Ogre Battle, Akihiko 
Yoshida. Os ami e personagens são 3D e totalmente 
poligonais, as text! é O-tmas das mais detalhadas que 
| já apareceram no | tation, e“as, cenas de abertura e 
*)| final podem pass m detalhes atéin enesmo as de Final 
Fantasy Vil. 
Passado na Europa ya a idade média, Vagrant 
Zh X Story apresenta: agente éspecial Ashley Riot, 
3) um Riskbreake ó; Fganização conhecida PRA 
por Valendia Km of the Peace. Há al- x n 
guns anos, a fa e Ashley foi tragicamen- k 
te morta enqua e estava fora em uma 4 
missão; desde Je tem se dedicado com- É A 
pleiamontg baia ê. Ashley foi manda- ) 
do para ini igar [o) ésassinato do Duque 
Bardorba. Em sua busca pela verdade, ele 
deve se infiltrar na mansão do falecido à 
Duque e libertar aqueles que fá'são mantidos. O ini- fi" 
migo de Ashley de muito tempo; Sydney Losstarot, * 
parece ser o responsável pelo in te. Forçosamente 
carismático, este líder de-cuito; so-é encantador, 
profético e mortal (embora bastante afeminado) — e sgh 
nas Ashley pode impedi-lo de oi Jirir.,O, poder, da cida- , 
de do mal de Lea Monde. Ou rdadeiro objetivo de 
Ashley é assegurar Lea Monde para os Valendia Knights 
of the Peace? 


NG 


A 


ra 
ra 


Esta interessante premissa é certamente ligeiramente, “mais superficial” 
do que os típicos enredos de RPGs medievais. Mas o jogo é o que interessa — 
Então como é o sistema de Vagrant Story? A Square incrementou a jogabilidade com 
alguns sistemas únicos. Primeiro o sistema de armas: você pode combinar cabos 
(grips), lâminas (blades) e pedras mágicas (magic stones) para criar espadas, 
machados, maças e outras. Diferentes combinações resultam em diferentes tipos 
de armas; você pode até nomear as suas criações. Uma vez forjada, a arma tem 
uma memória — usando-a frequentemente contra criaturas baseadas no elemento 
gelo, ela fica poderosa contra criaturas do gelo, e assim por diante. O dano é 
manipulado através de um sistema baseado em membros similar ao Quest Mode de 
Tobal 2. Se uma certa perna ou braço está mais danificado do que o resto do corpo, 
Ashley pode perder o uso daquela parte do corpo. Dificuldade para andar, incapaci- 
dade para defender, poder de ataque diminuído — Ashley vai querer evitar estas 
condições de pesadelo. 
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É comum com a maioria dos Adventures. O combate 


As chances de 
conseguir isso, porém, são 
bem modestas, levando-se 
em consideração os inimi- 
gos — humanos e não hu- 
manos — que Ashley vai en- 
frentar. Os inimigos são di- 
vididos em seis classes: 
Undead, Evil, Human, 
Phantom, Beast e Dragon. 
Algumas classes são auto- 
explicativas; zumbis e es- 
queletos pertencem à clas- 
se Undead, enquanto que a 
classe Dragon é constituída 
por, é claro, dragões. Ou- 
tras, como Human, contém monstros semi- 
humanos, como orcs e goblins, enquanto 
a classe Beast é um tipo de reunião de 
todas as categorias onde estão minotauros 
e cães do inferno. Apenas não espere o 
mesmo tipo de comportamento destes 
monstros que você esperaria em um RPG 
comum. Monstros pertencentes às mes- 
mas espécies vão atacar com armas e = 
padrão de ataque variáveis, e alguns são 
inteligentes o bastante para enganar você 
fingindo de morto até que você vire as 
costas. 

Apesar do jogo ser classificado geralmen- 
te como um RPG, Vagrant Story tem mais em 


não ativa um modo de batalha separado; você luta 
no mesmo sistema que usa para explorar. O próprio 
sistema de batalha lembra muito o do Parasite Eve 
original. Ashley pode mover-se livremente pela tela 
o tempo inteiro para se desviar dos ataques, mas 
não pode atacar até que sua barra de ATB esteja 
cheia. Cada arma tem um alcance limitado como 
em Parasite Eve. Armas como espadas e macha- 
dos têm um alcance curto mas um alto poder de 
ataque, enquanto que armas de longa distância 
como flechas tipicamente causam menor dano. Você 
também pode definir uma habilidade especial para 
cada um dos três botões ([ ], O e X); apertando tal 
botão quando estiver atacando (no estilo Gunblade 
de Squall em Final Fantasy VIII), aquela habilidade 
especial é ativada. 

Porém, não ataque com muita frequência, 
ou os seus Risk Points vão subir para um nível 
instável. Os Risk Points determinam suas chances 
de acerto e de causar critical hits. Cada ataque fará 
com que a barra encha um pouco, e nos níveis 
mais altos Ashley ficará nervoso e instável, o que 
resultará em uma pobre performance em batalha. Felizmente, a passagem Rê tempo 
diminui a barra. A taxa de acumulação ou diminuição de Risk Points é afetada pela 
condição em que Ashley entra em batalha, no modo relaxado ou no modo atento. 
Porém, até que ele perca pontos o suficiente, atacar pode ser perigoso. Então o que 
você pode fazer neste meio tempo? Usar magia, é claro. 

Magias são aprendidas adquirindo-se livros de magia ou grimórios. Uma 
magia pode acertar uma simples área de um monstro, exatamente como um ataque 
de arma, ou pode acertar várias áreas do monstro de uma vez. E, é claro, algumas 
magias acertam todos os inimigos em um certo local. Não foram divulgados muitos 
detalhes sobre o sistema de magias, mas é seguro afirmar que haverá magias para 
defesa e cura também. 

Mas em torno deste título graficamente formidável está um elemento que 
causa grande preocupação: seu tamanho. O produtor Matsuno estima que Vagrant 
Story irá levar apenas cerca de 5 a 6 horas para ser terminado. Claro que ainda há 
muitas esperanças de que o game ofereça vários elementos extras para incentivar 
o jogador a terminar diversas vezes. Vagrant Story está previsto para o início de 
fevereiro de 2000 no Japão, e foi confirmado para o lançamento americano por volta 


de agosto deste ano. NASA Ab—J)— 


Square / Escape 
Simulador de Corrida - CD 
ho de 2000 no Japão 
CO EXPECTATIVA! Jd irir 
Existem dois gêneros dos ] 
quais o PlayStation leva uma 


outra plataforma: RPG e corrida. 
No primeiro, isso se dá principal- 
mente pelo apoio exclusivo da 
Square e também os títulos da 
Enix, mas isso não vem ao caso. 
Estamos falando aqui de corri- 
14 da, e em qual outro console você 
| encontra tanta variedade e quali- 
dade em games deste gênero? 
Desde os simuladores fiéis 
"| (como a série F-1 e Gran Turis- 
| mo) até os rápidos games no 
estilo arcade (Ridge Racer, Need 
for Speed), e também outros di- 
ferentes como destruição 
(Twisted Metal), perseguição 
(Driver) e futuristas (WipeOut), 
o PlayStation sempre será lem- 
brado como o sistema preferido 

| dos fãs de games de corrida. 
E é neste cenário que chega 
Vanishing Point. Pode a mais 
nova criação da Acclaim fazer 
| justiça à longa linhagem de 
games de corrida de qualidade 
para PlayStation? Pelo que foi 
mostrado até agora, parece que 

sim! 

Desenvolvido pelos novatos 
da Clockwork Games, Vanishing 
Point já está construindo a reputação de uma refrescante 
adição para o acervo de jogos de corrida do PlayStation. Ao 
invés de alienar os mercados de simuladores ou corrida no 
estilo arcade, Vanishing Point parece agradar a ambos os 
grupos, com licenças reais de fabricantes de carros e veloci- 
dade alucinante. Assim como a série Rush da Midway, 
Vanishing Point possui uma arquitetura física de capotagem 
de carro que encoraja você a correr à toda velocidade. Depois 
de ver a versão preliminar do game em movimento, já é 
possível perceber onde a Acclaim e a Clockwork querem 


Re pe Como já dito, o game não apenas possui um sistema de 
Ss física que proporciona velocidade, mas também uma tonela- 
da de carros licenciados. Apesar de não poder se comparar a 

um Gran Turismo 2, os básicos, como Ford Volkswagen e 

BMW estão todos presentes, e todos adicionam um pouco de 
personalidade ao game. Sempre quis capotar cinco vezes 

com uma BMW novinha, e ainda viver para contar história? É 
exatamente essa chance que Vanishing Point lhe dá! Como 

um bônus adicional, a Clockwork deu a cada modelo de carro 

5 as suas características individuais reais, tanto em sensação 

de dirigibilidade quanto em visual. Desde a direção precisa da 

última BMW até a sensação pesada de um Volkswagen, o 

game representa cada carro de maneira diferente e real não 

apenas como um simples trabalho vagabundo de troca de 

textura que você encontra em jogos de corrida ordinários. 

OK, então o jogo já têm carros e uma física boa e quanto ao visual? Bem, 
depois de ver VP em movimento, podemos dizer que ele já tem este departamento 
resolvido. Rodar a uma velocidade constante de 30 frames por segundo sem 
praticamente nenhuma construção de cenário é uma tarefa difícil, até mesmo para 
um game de Dreamcast; e mesmo assim, Vanishing Point parece cumprir bem a 
tarefa. Infelizmente, a versão exibida não tinha competidores, então os verdadeiros 
elementos que testam os limites do hardware não estavam todos representados. 
Mas a Acclaim promete que'o produto final vai manter esta velocidade sólida — 
mesmo com oito carros na tela! 

Então Vanishing Point consegue manter-se na longa linhagem de ótimos 
jogos de corrida:para PlayStation? Bem, se os sinais preliminares de personalidade 
(você vai amar capotar aqueles carros caríssimos!) e o visual bonito forem alguma 
indicação, então você poderá ter um sucesso em suas mãos. Se você é um amante 
de corridas no estilo arcade, prepare-se — Vanishing Point entra na corrida em maio. 
Não se esqueça de apertar o cinto de segurança! 


E] 
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CONKER'S BAD FUR DAY 


A Rare é uma daquelas empresas conhe- 
cidas pelos seus longos adiamentos de 
games que conseguem atingir um padrão 
de qualidade superior. Só para citar alguns 
exemplos, temos o extenuantemente longo 
Donkey Kong 64, e o ainda não lançado 
Perfect Dark, que está prometendo desbancar 
GoldenEye de longa data. E em seu arqui- 
vo de jogos aparece o do esquilo Corker, 
anunciado na mesma época de Banjo (se 
você tem boa memória, lembrará da apari- 
ção de Conker em Diddy Kong Racing, lan- 
çado há milênios), mas que só agora, junta- 
mente com a revelação da esperada conti- 
nuação do game de Banjo e seu amigo 
Kazooie (Banjo Tooie), vem a ser novamen- 
te divulgado de forma mais concreta. 

Conker's Bad Fur Day conta a história de 
um esquilo bonitinho que coleciona presen- 
tes em um reino de livros de contos de fada. 
A aparência do jogo é voltada para um pú- 
blico mais jovem, mas a jogabilidade ofere- 
ce bastante desafio para jogadores experi- 
entes que procuram por mais ação no estilo 
Mario. 

O objetivo do jogo é colecionar presen- 
tes, que, em Conker, são equivalentes às 
estrelas de Mario 64, Cada página (equiva- 
lente a uma fase) tem cinco presentes para 
você encontrar; ao contrário de Mario 64, 
Conker's Bad Fur Day coloca as páginas ao 
longo dos estágios de forma liberal, Por 
exemplo, o primeiro estágio se passa em 
uma região montanhosa com flores, árvores e coisas do tipo — e um celeiro 
e um moinho de vento. Se você entrar e encontrar o presente extra lá, uma 
nova página val se abrir, mostrando a você o presente que acabou de 
adquirir e exibindo novos presentes. Muitos destes estágios podem ser 
pulados, seguindo apenas os requerimentos para a página principal para 
abrir um portão que leva ao chefe. 

Recentemente, a Rare liberou as imagens do primeiro chefe, KO 
the Kat. Antes de enfrentar este cara, primeiro você precisa guiar Conker 
através de uma estrada que rodeia uma montanha repleta de raios. Ao 
chegar no topo, você lutará contra KO, uma gigantesco gato purpúreo que 
corre com suas patas traseiras e possui uma enorme marreta. Primeiro você 
deve confundi-lo de alguma maneira — acertando-o depois de um ataque 
ou quando ele vira de costas — e depois atacá-lo novamente para derrubá- 
lo, e bater uma terceira vez para causar dano. Ele lentamente começará a 
encolher, e então ficará realmente difícil e começará a jogar raios em 
você, que farão você voar dramaticamente para fora da montanha, forçan- 
do-o a escalar tudo de novo. 

; E emp Apesar de Conker ter movimentos pareci- 
| | dos com os de Mario (como nadar), ele tam- 
bém realiza algumas ações únicas. Além 
de usar o direcional analógico, o qual de- 
termina se você corre ou anda, você pode 
se agachar (segurando o botão Z). Agacha- 
do, você pode dar um coice (assim como 
uma mula) ou saltar para trás com sua calda 
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EXPECTATIVA: KAT i 


girando como uma hélice louca, limpando 
tudo o que estiver em seu caminho. Você 
também pode correr com as quatro patas 
usando o direcional analógico enquanto 
ainda segura o botão Z. Acima disso, en- 
quanto está de quatro, você pode fazer um 
ataque com rolamento ou um pulo duplo 
que manda você planando para frente. Este 
movimento é Ótimo para passar por portões 
temporários por perto. 

Conker pode ainda desferir simples 
socos diretos ou até um uppercut (no estilo 
Dragon Punch) e pode até dar uma girada 
com a calda no ar. Você tem também um 
arsenal pessoal de outras coisas para usar. 
Até agora foram exibidos o guarda-chuva 
(que ajuda você a flutuar), uma pá (usada 
para cavar em certos locais para achar itens) 
e o estilingue. Você pode usar o estilingue 
em qualquer ângulo de visão normal, e ele 
vai travar a mira em qualquer inimigo nas 
proximidades, ou você pode ativar o modo 
de observação (em primeira pessoa) e mirar 
precisamente com uma mira. A melhor par- 
te de se fazer isso desta maneira, é que a 1 
mira ficará travada no inimigo, mesmo se ” 
ele estiver atrás de uma parede, e você irá | o 
facilmente acertá-lo — contanto que não | 4 
haja obstruções no caminho. Para carregar à 
o estilingue você precisa de nozes — você 
pode encontrar dentro de algumas caixas 
quebráveis ou balançando as árvores para | 
derrubar nozes. ' 

Se você estiver cansado de Conker, você também pode escolher 
Berti, a garota do game. Ao invés de uma chicotada com a calda (Berri não 
tem calda), ela toma vantagem de seus cabelos compridos para dar uma 
chicotada com o cabelo. A sua principal vantagem revela-se quando você 
segura Z e aperta B — ele vem na forma de um pequenino dinossauro roxo 
de cabeça grande. Ele vai seguir você por toda parte e atacar os inimigos. 
Você pode controlar a criatura pressionando Z e usando os botões do 
complexo C. 

Pode até não ser um GoldenEye, mas o modo multiplayer de 
Conker também permite que quatro pessoas lutem ao mesmo tempo. Ata- 
que os seus amigos com o estilingue (munição ilimitada) ou uma bomba 
controlado por controle remoto. Você assume o controle da bomba — 
seguindo onde quer que ela vá, rebatendo nas paredes um certo número 
de vezes — criando uma grande arma ma- j 
luca que é difícil de ser evitada. 

No final das contas Conker's Bad Fur 
Day pode acabar sendo um divertido — se 
for desenvolvido para um público mais jo- 
vem — game no estilo de Mario. Com um 
visual multi-colorido e personagens boniti- 
nhos cheios de expressão, o game certa- 
mente vai conquistar os jogadores menores. 
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BIO HAZARD ZERO 


Captom | Flagship. 


Survival Horror - N/A 


Previsto para julho/agosto de 2000 no Japão 
EXPECTATIVA: RAIA 


Depois de meses de rumores, o novo Survival 
Horror, exclusivo para Nintendo 64, está realmente 
sendo produzido. Logo que a Capcom anunciou seus 
primeiros games para o console da Nintendo, havia 
rumores de que havia um novo game da série Bio 
Hazard (Resident Evil) em produção, com o subtítulo 
“Zero”. Os rumores diminuíram quando a Capcom re- 
velou a produção de Bio Hazard 2 para o console, ao 
invés de um novo game da série. Agora, o game produ- 
zido pela Flagship, subsidiária da Capcom pertencente 
a Yoshiki Okamoto (o criador de Street Fighter e Bio 
Hazard), finalmente volta à cena em grande estilo. 


Bio Hazard Zero não é uma sequência, mas sim um prelúdio 
aos acontecimentos passados na mansão na floresta de Raccoon 
City, durante o primeiro Bio Hazard. Você assume o papel de Rebecca 
Chambers (personagem secundária no primeiro game), a mais nova 
membro da unidade especial de polícia S.T.A.R.S., grupo conhecido 
desde o game original. A história começa dentro de um trem que 
segue em direção a Raccoon City, onde Rebecca descobre pela 
primeira vez sobre o risco do T-Virus. Como manda a tradição, você 
poderá jogar com outros personagens além de Rebecca, apesar de só 
ela estar confirmada até agora (em Code Veronica, a Capcom revelou 
apenas Claire no início, e depois informou que Chris também seria 
selecionável). Nas imagens liberadas, é possível ver um homem alto 
que segue Rebecca, mas o próprio Okamoto afirmou que ele é ape- 
nas um personagem assistencial (um NPC), ao invés de um segundo 
personagem selecionável. 

O que diferencia este Bio Hazard dos demais games da série 
é a dificuldade. Yoshiki Okamoto disse que este será o mais difícil de 
todos os Bio Hazards. Só para se ter uma idéia, a milagrosa caixa de 
itens, que já é uma marca registrada da série, será removida desta 
versão. 

Os cenários continuam no padrão pré-renderizados e os per- 
sonagens são poligonais em tempo real. A qualidade permanece bem 
alta, com cenários cheios de detalhes e modelos bem definidos com 
excelentes texturas para os personagens. A capacidade do cartucho 
deverá ser bastante alta para armazenar todos os cenários e diálogos. 
Ainda não foi confirmada a presença de cenas em CG, como em Bio 
Hazard 2 para o console (que necessitou de um cartucho de 512 
Megabits). 

Com Bio Hazard Zero, a série terá muitos dos buracos no 
enredo cobertos. Yoshiki Okamoto comentou: “Eu quero desvendar 
alguns dos mistérios sem solução, como a existência da Umbrella, 
como o Bravo Team foi dizimado, e mais alguns proble- 
mas que não foram resolvidos”. 

A série está realmente se expandindo nos horizon- 
tes da Capcom, figurando na linha de frente dos titulos 
da empresa. E este Bio Hazard Zero só vem reforçar a 
linha de Survival Horrors amada por todos, Os proprie- 
tários de Nintendo 64 agora poderão contar com um 
título da série exclusivo e de qualidade para o console. 
Bio Hazard Zero está programado para a segunda me- 
tade do ano no Japão, mas ainda não foram divulgados 
os planos para o lançamento americano. 
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DAIRATANA 


1/0) /| Memeod |, 
mm) -—— / Tiro em 1º pessoa - N/A | 
Previsto para junho de 2000 nos EVA 


EXPECTATIVA: AH 


O que é Daikatana? É supostamente a última 
palavra em games de tiro em primeira pessoa? É 
|| uma fenda através do espaço e tempo? É o jogo 
|| mais adiado na história dos games, um título que já 
está criando mofo no departamento de desenvolvi- 
|| mento enquanto seus programadores principais 
:| gastam todo seu tempo oferecendo entrevistas e 
dirigindo carrões? A resposta? Todas as anteriores. 
Mas toda a tolice política que está em volta do jogo 
não importa; o importante mesmo é que o Nintendo 
64 está para ganhar outro game de tiro em primeira pessoa e que ele parece ser 
muito bom até agora. Ao ver as imagens, você irá concordar. 

Em Daikatana, você é Hiro Miyamoto, o neto de um arqueólogo que 
descobriu a Daikatana, uma espada que corta o tecido do espaço e tempo, permitin- 
do que o usuário viaje no tempo sem precisar dirigir à 140 Km/h. Antes que esta 
arma fosse utilizada para o bem, ela é roubada por um cara que planeja viajar pelo 
tempo para roubar e também pegar a cura da AIDS para conseguir fama e fortuna. 
Que tal isso para enredos malucos? 

Conforme você viaja pelo tempo perseguindo este cientista, você pode 
pegar mais de 25 armas diferentes para ajudá-lo a destruir cerca de 80 inimigos 
diferentes... Sim você leu direito: 80. É até mais que alguns dos melhores games de 
plataformas por aí. Estes 80 inimigos estão espalhados por 4 zonas de tempo: 
Grécia Antiga, Noruega dos Vikings, São Francisco do século XXI e Japão do século 
XXV. As armas são apropriadas para as diferentes zonas de tempo, então não espere 
disparar lasers e rifles de plasma na acrópolis! 

Daikatana é, em primeiro lugar, um game de tiro em primeira pessoa, mas 
inclui elementos de RPG que certamente vão elevá-lo acima do usual atire-e-corra. 
Você começa o jogo como um jovem rapaz robusto com velocidade e força bons, 
mas você precisa melhorar suas características pessoais se quiser sobreviver. 
Você melhora estas habilidades matando os inimigos e equipando armas e itens. 

Graficamente, Daikatana está se mostrando muito bom. Efeitos de luz 
maravilhosos, assim como as variações de tempo e clima (como a neve caindo 
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STAR WARS EPISODE I: 
"JEDI POWER BATTLE 
LucasArts 


EXPEETATIVA: dk riisr 


silenciosamente no episódio três) ajudam a manter 
a ambientação durante as missões. Os modelos 
dos inimigos e as texturas dos cenários não se 
comparam com as de Turok 2, mas como Daikatana 
usa o Expansion Pak, não espere ver tantos | 
slowdowns e mudanças de frame-rate como nos 
games anteriores de tiro em primeira pessoas do 
Nintendo 64, incluindo o do caçador de dinossau- | 
ros. 


Onde Daikatana poderia falhar? Em seu 
modo multiplayer, ou na completa falta de um. 
Viajar pelo tempo e enfrentar amigos com macha- | 
dos vikings parece ser legal, mas infelizmente, não |& 
poderá ser. Ei, apenas fique feliz por você poderá 
jogar o game afinal de contas, o que não pode ser 
dito para os usuários de PC. 

A Kemco tomou uma atitude muito sábia 
quando adquiriu Daikatana, já que ele parece uma |: 
adição muito bem-vinda não só para o arquivo de 
games do Nintendo 64, mas também para a linha 
da própria Kemco. 


Star Wars. Você já 
correu com ele. Agora você 
vai andar e socar com ele. Sim, ao contrário dos rumo- 
res que correram por aí, dizendo que o próximo game 
de Star Wars: Episode | seria outro game de luta (como 
o lamentável Masters of Terás Kási), ele na verdade é 
um game de ação no estilo Fighting Force, que lembra 
ainda um pouco dos clássicos games de Star Wars de 
Super NES, os três maiorais: Super Star Wars, Super 
Empire Strikes Back e Super Return of the Jedi. 

Você poderá escolher entre cinco persona- 
gens Jedi: o mestre Qui-Gon Jinn, seu pupilo Obi-Wan 
Kenobi ou os membros do Conselho Jedi Mace Windu, 
Plo Koon ou Adi Gallia — e então você será mandado 
para 10 fases nas quais deverá encarar os mais pode- 
rosos mercenários e droids da Federação Comercial, e, 
pior ainda, os membros por trás da força secreta de 
Sith. Ah, e você eventualmente também enfrentará 
aquele tal de Darth Maul. 

De acordo com a LucasArts, os personagens 
terão habilidades especiais que os tornará mais apropri- 
ados para avançar por certas áreas do jogo. Mace 
Windu é o personagem mais balanceado do jogo. Ele 
luta com velocidade e energia medianas e pode aumen- 
tar o poder de seu sabre de luz através da Força. Obi- 
Wan possui rapidez, agilidade, e tem bastante energia, 
mas tem poderes da Força um tanto limitados por ser 
ainda inexperiente e jovem. Os anos de treinamento de 
Qui-Gon como um Cavaleiro Jedi deram a ele muitos 
poderes da Força, e ele é excepcional em curar e de- 
fender, mas tem pouca energia. Plo Koon possui uma 
abundância em poder, mas, por isso, é o mais lento dos 
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cinco personagens. Adi Gallia é a Amazona Jedi (bem, 
este é o feminino para Cavaleiro Jedi, mas realmente 
fica estranho) mais rápida do jogo. Ela tem a habilidade 
de golpear mais rápido, mas as suas habilidades de 
combate não são tão fortes. 

O melhor é que você pode também chamar 
um amigo para combater as hordas de inimigos, já que 
o game permite dois jogadores ao mesmo tempo, ofe- 
recendo ainda mais ação. Há também alguns elemen- 
tos de RPG, como o aprendizado de novas técnicas 
com o aumento de nível dos personagens. 

A LucasArts também revelou que cada fase 
de Power Battle será um ambiente do filme Star Wars 
Episode 1. Cada fase trará novos desafios e obstácu- 
los pelos quais você terá que passar. Até agora, os 
ambientes confirmados são uma nave de controle de 
droids da Federação Comercial, cenários desérticos 
em Tatooine, os pântanos de Naboo e as ruas de Theed. 

Jedi Power Battle é um jogo de ação rápido no 
estilo arcade, inspirado nos clássicos da LucasArts 
como Super Star Wars. O game imediatamente coloca 
o jogador em uma situação onde os reflexos rápidos e 
domínio e coragem com o sabre de luz de um Cavaleiro 
Jedi são as chaves para sobreviver e obter vitória 
completa sobre as forças inimigas. 

Segundo a LucasArts, Star Wars Episode 1: 
Jedi Power Battle está previsto para a julho de 2000 
para PlayStation. E ainda não houve nenhuma palavra 
sobre a produção de uma versão do game para alguma 
outra plataforma. 


O Retorno das Pedras do Poder 


O mais inovador game de luta da Cap- 
com está de volta, e com ainda mais novida- 
des. Assim como Marvel vs Capcom 2, Power 
Stone 2 será lançado simultaneamente para 
os arcades em placa Naomi e o console Dre- 
amgast, por volta de julho deste ano. A maior 
mudança é o número de jogadores: agora até 
4 lutadores poderão se espancar simultanea- 
mente; se o game já era divertido para 2 
jogadores, imagine agora que você vai poder 
chamar a galera para promover altas panca- 
darias com até 4 jogadores ao mesmo tempo. 
Por enquanto, nenhum personagem do game 
original foi removido — pelo contrário, mais 4 


a foram adicionados: Piet, o garoto inventor; 


Guruman, o cozinheiro do mal; Julia, a prince- 
sa secreta; e Axel, o pistoleiro legal. Como no 
primeiro, os estágios são bem interativos e 
cada um exige uma estratégia diferente. Ao 
todo, são mais de 10 estágios em Power Stone 
2, divididos em 5 áreas diferentes: Dark 
Castle, Iceberg, Tomb, Blue Sky e Space 
Station. Há um estágio no céu onde todos os 
personagens usam jetpacks para voar livre- 
mente e lutar no ar. Há também um estágio 
onde você luta no meio do oceano, entre dois 
navios. Ambas as versões, Dreamcast e 
Naomi, serão linkáveis através do VMS, que 
permite a você ler dados salvos nas duas 
versões. Assim, você poderá habilitar segre- 
dos em casa e carregar os dados no arcade, 
e vice-versa. Espera-se algumas diferenças 
determinantes entre as duas versões, assim 
como acontece em Marvel vs Capcom 2, 


3 para não atrapalhar as vendas da versão 


m Arcade, essiNands os jogadores a jogarem o game na Naomi. 
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A SNK confirmou o 
À iançamento de seu mais 
novo game de luta de times, 
agora nomeado The King of 
Fighters '99 Evolution, 
para Dreamcast no dia 30 
de março no Japão. Assim 
como no KOF anterior para 
o console (Dream Match 
1999, baseado na versão 
'98), os cenários serão 3D 
texturizados em tempo real 
com um alto nível de deta- 
lhe que simula os cenários 
2D originais, só que com 


Capcom e SNK mostram suas maiores novi- 
dades para a próxima geração — os títulos que farão 
a cabeça da galera nos arcades, em placa Naomi, e 


também em casa, no Dreamcast. 


Seria estranho demais se a 
Capcom lançasse Marvel vs Capcom | 
2: New Age of Heroes simultanea- 
mente para arcade e Dreamcast, exa- '* 
tamente o mesmo game. Aqueles que 
possuem o console da Sega iriam dei- 
xar de jogar a versão Naomi, prejudi- À 
cando as vendas do arcade. Pensan- 


da a lançar as duas versões simultanea- 
mente, mas com sensíveis diferenças, que 
serão suficientes para atrair jogadores em 


duas versões possuem 18 
personagens comuns, exis- 
tentes tanto em uma quanto | 
na outra; a versão Naomi terá [E 
mais 10 personagens exclu- 
sivos, não existentes no con- À 
sole; e o Dreamcast possuirá E; 'j 
6 personagens exclusivos, EM P , 
que não estarão no arcade. ER 
Além disso, a versão Naomi possuirá 24 personagens secretos, 
enquanto que a versão Dreamcast terá apenas 16. Assim sen- 
do, a versão Naomi terá 52 personagens no total (18 comuns + 
10 exclusivos + 24 secretos), enquanto que o Dreamcast terá 
40 personagens (18 comuns + 6 exclusivos + 16 secretos). 
Confira uma lista preliminar dos personagens presentes na ver- 
são Naomi: 
Capcom: Ryu, Guile, Zangief, Gouki, Morrigan Aensland, 
Anakaris, BB Hood, Hayato (de Star Gladiator), Strider Hiryu, 
Captain Commando, Jill Valentine (Bio Hazard), Tron Bonne 
(Rockman Legend), Jin Saotome (Cyberbots), Ruby Heart, 
Amingo, Son Son. 
Marvel: Cyclops, Wolverine, Iceman, Captain America, 
Spiderman, Gambit, Hulk, Venom, Dr. Doom, Cable, Marrow, 
Shumagorath, Juggernaut, Magneto. 

Os personagens secretos não serão habilitados até 
que você tenha jogado uma certa quantidade de tempo, então é 
importante levar o seu VMS para o arcade para habilitar os 
personagens secretos. Outro novo recurso é o Communication 
Battle Mode, que permite dois jogadores linkados batalharem 
através da internet, com duas máquinas conectadas ou através 
do seu Dreamcast. 


batalha contra oponentes seguidos infinitamente, como 

um Survival contínuo; isso, é claro, além de todos os 

modos que já são característicos (Survival, Time Attack, 

Practice...). Os personagens secretos, Kyo original e | 

lori, além do chefão Krizalid, estarão selecionáveis des- 

de o início. A maior novidade, porém, fica por conta dos 

novos Strikers, que serão selecionados a partir da op- 

ção Extra Strikers na tela de seleção de personagens. 

Eles são personagens que servem apenas para auxiliá-lo em batalhas. Os novos 
Strikers confirmados até agora são Goro Daimon, Kyo 95, Billy Kane, Ryuji 
Yamazaki e Chizuru Kagura. Alguns personagens antigos também terão roupas 
especiais, assim como Kyo e Athena. Parece que a SNK quer tornar um dos 
melhores games de luta de todos os tempos ainda melhor no Dreamcast. 


mais profundidade e beleza. 
Além disso, a empresa tam- 
bém criou novos cenários 
exclusivos para o DC. 
KOF'99 Evolution ainda terá 
suporte para Internet (não 
confirmado se haverá bata- 
lhas em rede) e também um 
novo modo de jogo, o 
Endless Mode, onde você 
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TRUMP!: Os mitos, as origens e 
curiosidades por trás das 
diversas modalidades de luta. ho 
TOYS: As últimas novidades em 
jogos, bonecos articulados, robôs, 
brinquedos eletrônicos e tantos 
outros que fazem a alegria dos 
f baixinhos. 
ANIME MIX: Todas as 
' tendências da animação japonesa 
e mangá. 
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Quer mandar críticas? Desenhos? Sugestões, dúvidas ou 
elogios? Então escreva para a redação da Revista Gamers 
Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa CEP 05060-000 São Paulo - SP 
ou “e-maie-nos” em gamersQOedescala.com.br 


E aí, pessoal da Gamers, tudo bem? Eu vou bem, 
obrigado. Gostaria de dar uma sugestão: porque vocês 
não fazem matérias men- 
sais explicando a parte téc- 
nica dos video games (har- 
dware, software, canhão, 
etc)? Seria legal! Suges- 
tões a parte, porque vocês 
não me sugerem as res- 
postas das perguntas a 
seguir, hein? 1º) Em FFVIII, 
como ou onde pego o GF Diablos? 

Estou no 3º CD, será que ainda dá tempo? Perdi a 1º e 2º 
parte da estratégia da revista e estou curioso. 2º) No 3º 
CD, logo no começo, converso com Edea, que agora mu- 
dou de lado, e ela me diz algo sobre “ir para 
o Continente...”. Esqueci, mas é o mes- 
mo continente onde fica o orfanato 
onde ela está com Cid. O orfanato 
está destruido e as crianças não 
estão mais lá. Por favor, me aju- 
dem. Tô confuso. 3º) Pra que 
servem certos bichos que no- 
meio durante o jogo? Já nomeei 
um Chocobo e um leão que Ri- 
noa me pede para dar nome. 4º) 
Existem roupas especiais em 
Bio Hazard 3? Como as pego? 
Já terminei o jogo 8 vezes e 
nada. 5º) Em Tomorrow Never 
Dies, não consigo salvar o jogo. 
Tento, tento (assim como tento 
sempre fazer minhas cartas se- 
rem publicadas) mas sempre que 
desligo o video game, perco tudo. 
Chega de perguntas, tenho outra 
sugestão: porque vocês não fazem 
um site da Gamers? De preferência com um chat, pra eu 
conversar com a Karen Maeda! Só vocês me entendem. 
Ah, ia esquecendo. Feliz ano novo, porque o 3º milênio só 
começa no ano que vem ao contrário do que muitas emis- 
soras andam dizendo por aí (tá vendo, adolescente num é 
tão burro quanto parece). É bom ver mais garotas escre- 
vendo praí, adoro garotas que curtem games! Pensamen- 
to do Dia: “Game over na tela dos outros é refresco.” 
Pensamento Extra.” Um é pouco, dois é bom e três é im- 
par.” Também mando umas dicas inéditas do Tomorrow 
Never Dies, do PSX. Para conseguir executá-las, basta 
apertar Start e, no menu, entrar com estas sequências. 
50 medkKits, todas as armas da fase com munição 
máxima: Select, Select, €, €,L1,L1,R1,R1 
Cenário Invisível: Select, Select, €, €, Select, Select, E, 
EH. 
Espionagem no céu: Select, Select, €, €, Select, Se- 


lect, €, e. 

Cenário Ambulante: Select, Select, €, €, Select, Select, 
A. À. Neste último, os tiros param no ar e não se pode 
matar os inimigos. 

A primeira dica usada na segunda fase deixa Bond com 50 
minas remotas. Espero que tenham gostado. 


ARARAS - SP 


Olá, Everton! Agradecemos pelas dicas, suges- 
tões e até pelos “pensamentos do dia” (apesar de não 
termos encontrado serventia real para esta última... Não 
seria para a seção noiado?). Assim, sugerimos a você 
que procure as respostas em outro lugar... Brincadeira! 
Bem, vamos lá: 1º) Faremos melhor que apenas dizer 
como ou onde pegar Diablos; nós mostraremos como E 
onde. Para conseguir o membro da Guardian Force, você 
precisa usar O item que 
Cid entrega a você logo 
depois do baile dos inici- 
antes da SeeD, pouco an- 
tes de partir para a mis- 
são de Timber — a 
Magical Lamp. Usando-a a 
qualquer momento do jogo 
(mesmo no quarto CD, an- 
tes de entrar na sala de Ultimecia), você será levado para 
uma dimensão onde a escuridão impera, o lar de Dia- 
blos. É aqui que você o enfrentará. Vencendo-o você re- 
ceberá, além do card Diablos, o auxílio do membro da 
Força. 2º) Logo no início do 3º CD, quando Rinoa perma- 
nece em coma e Squall decide ter de salvá-la, você deve 
seguir para o Edea's House. Lá você encontrará Cid 
e a ex-feiticeira, que conta- 
rão sobre Ultimecia, a bru- 
xa do futuro que esteve do- 
minando a mente de Edea. 
Esta última ainda diz que 
eles deveriam procurar por 
Ellone, capaz de enviar 
mentes para o subconsiente 
do passado de outras pes- 
soas, para tentar trazer Rinoa de volta. Caso não se lem- 
bre, Ellone está no barco da White SeeD. Edea entrega 
uma carta de recomendações e pede para que você en- 
contre o navio da White SeeD nos arredores do continen- 
te de Centra. Fique zanzando com a Garden pelo conti- 
nente, beirando as costas, até se deparar com o navio. 
Entre e prossiga com o enredo. 3º) O chocobo é para ser 
utilizado no minijogo Chocobo's World do Pocket Station. 
Já o “leão” que você diz é o anel de Squall, onde este 
deposita toda a crença de sua força, mas que é dado a 
Rinoa. 4º) Você precisa terminar o game no Heavy Mode 
e em menos de 2:30 hs; senão não dá certo. 5º) Se não for 
um problema estrutural do Memory Card (estar danifica- 
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LEGEND OF LEAGAIA - KOF'99 =q) 


RE3 - TOMB RAIDER 4 - 


do ou com excesso de informações), então talvez o jogo 
esteja com problemas. Certifique-se de estar utilizando a 
opção Save Game ou algo do gênero. Respondidas as 
perguntas? 


Oi, pessoal da Gamers! Aqui é Fabiana em sua primeiríssi- 
ma carta do ano 2000. E pelo que já percebo, o mundo não 
acabou, seja pela alegria de uns (que poderão continuar 
sua vida normalmente) ou pela desgraça de outros, os 
falsos profetas que encheram a cabeça de muitos igno- 
rantes e que, tenho certeza, 
devem ter o pescoço prometi- 
do por muita gente... Depois 
deste infeliz comentário sobre 
o fim do mundo, gostaria de 
começar minha carta falando 
de Bio Hazard 3 - Last Esca- 
pe. Na Gamers 45, vocês dis- 
seram que para fazer o segundo final do jogo, era preciso 
seguir para o Newspaper Office antes de entrar no Res- 
taurant, onde Jill e Carlos se encontrariam pela primeira 
vez. Com o surgimento de Nemesis no local, estaríamos 
frente a frente com duas opções: 1º - pular a janela, 2º - 
ficar escondido. Isso resultaria num encontro com Nicho- 
lai, no final do game, onde ele tentaria fugir de helicóptero. 
Daí, teríamos outras duas escolhas a fazer. 1º - conversar 
com ele, 2º - lutar com ele. Eu tive este encontro com 
Nicholai, mas não escolhi as mesmas opções que vocês. 
Ao invés de seguir primeiro para o Newspaper Office, eu 
fui até o Restaurant, onde encontrei Carlos pela primeira 
vez. Depois, Nemesis aparece e eu acabo tendo que lutar 
com ele com a ajuda de Carlos (como sempre) e escolhi a 
opção de pular para fora pela janela. E por último, assim 
que estamos atravessando uma ponte, perto do laborató- 
rio, onde Nemesis atira seus tentáculos por debaixo dela, 
mas um momento da escolha aparecer. 1º empurrá-lo da 
ponte, 2º pular da ponte. Escolhi a segunda e fui parar no 
esgoto, onde Carlos me ajuda quando es- 

tou cercada de zumbis. Quase perto do 
final, no momento em que 
vou apanhar o rastreador 
de bombas, Nicholai apare- 
ce de helicóptero e outras 
duas escolhas surgem para deci- 
dir meu destino. Creio que este en- 
contro é o mesmo que vocês des- 
cobriram, só que de uma forma di- 
ferente... Além de falar de BH3, 
tenho umas perguntas a fazer: 1º) 
Porque Tomb Raider - Last Revelati- 
on não tem o velho treinamento na 
bela mansão de Lara Croft? Aquela história de treinar com 


—.. cid Loo - -— 
RO MEBRAÃO Dbi StiSE! 


O que se pode e o que não se pode fazer 


TÍTULOS PROPOSTOS Os RECORDES 


o tal Von Croy é muito sem graça, e eu achei super chato. 
2º) Qual o limite de golpes que posso armazenar na barra 
de AP em Legend of Legaia? 3º) Quando poderemos final- 
mente jogar “King of Fighters '99 - Millennium Battle” no 
nosso PlayStation? Eu termino a carta por aqui. Um abraço 
e feliz 2000 para todo mundo aí! 


SÃO J5Ão 55 Men = ma 


Olá, Fabiana! Aqui 
estamos novamente para res- 
ponder sua primeira carta do 
ano, já que o mundo não aca- 
bou mesmo (é, mesmo as 
chuvas torrenciais de SP, que 
muitos diziam ser “o sinal dos 
novos tempos”, não foram ca- 
pazes de levar nosso mundi- 
nho. Nem Lavos — o Day of 
Lavos de Chrono Trigger, cor- 
respondente ao nosso Apo- 
calipse, acontecia no final de 
99 — apareceu para dar um 
ar de graça...). Aliás, feliz 
ano novo (bastante) atrasa- 
do para você. Quanto a RES, vale lembrar que não é 
exatamente uma única opção que a levará a um certo 
desfecho, mas sim toda uma sequência de opções que 
pode levá-la a um dos dois términios. Assim, as opções 
escolhidas podem ter culminado no mesmo ponto que 
nossa estratégia — em ouiras palavras, isso dá no mes- 
mo. Assim, vamos às perguntas. 1º) Bom, sendo este o 
quarto episódio da saga, não era má idéia inovar um 
pouco (alí, como você deve ter percebido, mostra como 
começaram as aventuras de Lara). 2º) Ao todo você pode 
contar com 9 comandos, que você consegue elevando o 
atributo AGILITY. Quanto maior a AGL, meis combina- 
ções você pode realizar. Vale lembrar que diversos itens 
e equipamentos permitem que você eleve este valor sem 
precisar gastar muito tempo elevando seu nível. 3º) A 
SNK não confirmou nada mas, apesar da capacidade 
extremamente baixa do console para games 2D, correm 
rumores de que a espresa lançará uma 
versão do game para PS. De qualquer 
forma, o lançamento de The King of 
Fighters '99: Millennium Battle para o 
Sega Dreamcast está previsto para 
março, trazendo todos os cenários 
recontruídos poligonalmente e vá- 
rias novas opções, além da com- 
patibilidade com alguns games para 
Neo Geo Pocket Color. Talvez seja 
hora de evoluir um pouco... 


Sd ON 66.40) - VivaovI1 dO QaNd9I1 -+ dadaIva aWOoL - Edd 


Os melhores tempos dos games da 


Soul Calibur icá 
Enviar somente uma foto contendo os re- Nidecpapsntas deotados co edição passada. 
cordes por jogo / circúito. Extra Survivor Mode 
Proibido o uso de Game Shark por qual- The House of the Dead 2 Resident Evil 3 - Nemesis (Normal) 


quer motivo. Recordes conseguidos evidente- 
mente através do periférico serão sumariamen- 
te ignorados, bem como quaisquer recor- 
des posteriormente enviados pelo autor do 
mesmo. 

Caso optar por enviar recordes em fitas de 
vídeo, certificar-se de que estejam gravadas 
em NTSC colorido. 

Não há prêmios ou gratificações pela 
participação. Em outras palavras, aqueles que 
participarem estarão pelo puro espírito de com- 
petição e diversão. 

Carros, itens ou artefatos secretos ou per- 
sonalizados são permitidos, contanto que não 
tenham sido conseguidos via Game Shark. 


tro Madness 


ven and Hell 
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Pontuação no Arcade Mode 


Wave Racer 

Pontuação no Stunt Mode no 
circúito Dolphin Park 

Betile Adventure Racing 

Menor tempo no circúito Me- 


Resident Evil 3 Nemesis 

Maior pontuação no mini-jogo 
The Mercenaries 

Ridge Racer Iype 4 

Melhor tempo no circúlto Hea- 


1º - Luís H. Faloni (1:07:18. Rank A) 
º - Marcílio C. Lins (1:31:41, Rank S) 
3º - Joacir P Souza (3:13:21, Rank A) 


Diddy Kong Racing 
- Circúito Ancient Lake 
1º - Alexandre Lopes (0:51:13) 
2º - Endrigo C. Gurgel (0:51:16) 
- Circúito Fossil Canyon E 
1º - Alexandre Lopes (1:20:45) 
º- Janio Lindemann (1:23:58) 
- Circúito Jungle Falls 
12 - Alexandre Lopes (0:54:85) 
º- Janio Lindemann (0:55:81) 


Primeiramente 
queria parabenizá-los 
pela melhor revista do 
mundo. Agora tenho 
perguntas (ops...), me 
esqueci que antes das 
perguntas quero pedir 
desculpas para os game-maníacos 
por não poder ter mantido em pé o falecido Club 
Sony Computer blá, blá, blá (ele morreu, snif, 
snif...). Agora vamos às perguntas: 1º) Já tô 
cansado de jogar FFVII no primeiro CD, pois eu li 
na Gamers Book nº 1 que para conseguir o Limit 
Break Level 4/1 de Aeris eu preciso atravessar 
um rio. Há dois, um acessível com Tiny Bronco” 
e outro não, mas de qualquer forma, eu consigo chegar aos continentes 
em volta mas, o problema é que eu não encontro a maldita caverna da 
Mythril onde um homem dormindo (como explicado na Gamers Book) me aa ria dos EEE ER 
dá informações e o minério Mythril para trocar com o ferreiro pelo tal Limit. E GENESIS EN EVAI 
Onde está a cavema? Por favor expliquem com referências e não com a muito d fícil 
frase: “Atravesse o rio próximo da Mythril Mine e entre na caverna”. Esta so. is 
é a única pergunta, mas desde já obrigado. 


a asa a gal a 
m: O Nero a vagabundagem | ' a- l 
nucido Feriy para a Cápsula d (o) Tempo. 


“ADRIANO L. FONSECA 


Ss Es Fu: Quua amem cover 

Pela primeira vez recebemos uma dúvi- je: Ah! Só tem leite de porca, pena de urubu e bico de 
da quanto a esse assunto. Pelo que sabemos, periquito moído. 

todas as informações contidas na Gamers Book Oh my € Gut, gut, gut... Não estou me sentido bem, vou. 
nº 1 estavam bastante explícitas (algumas ve- Ed lu comia com novas. Perguntas. Ai Ai, aí, ai mi- 
zes explícitas até demais), para compensar o lossa, mas esta revista é boa mesmo. 
tamanho reduzido das fotos. Mas, de qualquer e em produtos de beleza, sabe um 
forma, vamos à questão. Primeiramente, a CRESC Quem é or ec Aos ale 
Mythiril Mine é aquela localizada logo após o está lendo, ou esse que está do Er lado? 4º) O que vocês 

lado de Midgar, próxima à Kalm Town e onde  [EsSesuicuio eliminar o tal BUG do quinguênio? O proble 


habita a Midgar Zollon, a serpente avantajada. pe ch (inseto, 3 ) é no meio nariz, ele 
É lá que você encontra Tseng, Elena e Rude ao | ds ata ses es RU ia 
atravessá-la pela primeira vez, conseguindo | E: — ineo pegue à Ra Mario vai cresce, depo 
informações sobre a missão a eles incumbida. i g cunsh, ele ficará super poderoso. Então encoste 
Siga para o oeste assim que sair da Mythril Mine 3 veze é dia qualquer inimigo. Pronto! A maneira mai is fácil de 


e você verá uma caverna do outro lado do rio. pb vida, q q uase ninguém sabe desse truque. Não mãe, não, 
Para chegar até lá você precisa não do Tiny | ppa E 


Bronco (que não consegue chegar até aqui), 
mas do Buggy (não o do milênio), que você 
consegue trazer para este continente entran- 
do em Costa Del Sol de carro e tudo, tomando 
o primeiro navio que encontrar. Feito isso, basta 
atravessar O rio e você conseguirá falar com o 
velho. Mas lembre-se: você deve ter lutado um número de vezes em que 
os dois últimos dígitos sejam iguais e excedam 255. Assim você rece- 
berá o item Mythril. Explicado o bastante, Adriano? 


NOVAMENTE! 


*.. passaram-se quase 2 semanas e ele voltou ao 
roma o ipejqunta, Vocêstacham oie eu fiquei 


BIE FAZARD à: 


episódio de DBZ, mas a gravação em fita uma mer... 
— Quié que tá acontecendo? — pergunta alguém. — 
Quem cortou reeza ao meio? 
— Foi o Gokou, oras! — responde outro indignado no 
RR see quero 


um nolado qu 
a revista! N 
jo alguém levanta-se da cadeira para pegar a 
ta, um: Rss Ends e ncia aa 
tj da LO plane de Name! sá vrindo pode as 
Gokou se desespera e procura fugir a todo custo. 
— — Ele vai morrer de novo! — diz outro com um : 
— E daí!? O grande Patriarca e todos aqueles que que 
mortos por Freeza foram mandados para a Terra, Eniéo les 
podem trazer Gokou, Kuririn, Yamcha, Tenshin e Chaos nova- 


— Mas não falaram que as dragonbalis só realizam um 
| tipo de desejo ia única vez? ? — Pergunta outro leigo em DBZ. 
=; Esse desenho é mó sem pé nem cabeça! Ficou quase três 
semanas d dizendo que o planeta tinha apenas 5 min. antes de 
explodir. Epal!, tá quase acabando o REsEnate o nosso horário, 
alguém respondeu aquela Eneno 
Todos vão embora, crentes de que estava tudo pronto 
para mais um final de semana sem muitos | p oblemas. — Acho 
que eu só di a carta, o o desenho tava mais interessante. E Eu 
gostaria de saber quem de vocês foi o criador desta maldita 
seção! Sexta é o único dia da semana que podemos assistir DEZ 
antes de sair fora! Na próxima a gente dá mais atenção pro cara! 
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Fabiana de Medeiros 
São João do Meriti - RJ 


Mes 


Ariane A. Moreira 
Itanhaém - SP 
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Danilson J. de Freitas 
Ferraz de Vasconcelos - SP 


Pedro R. de M. Júnior 
Duque de Caxias - RJ 


| Anderson A. Carvalho 
| Graça - SP 


Adauri M. dos Santos 
Juiz de Fora- MG 


Aloysio M. S. Junior 
Santo André - SP 


MEDAL OF HONOR 

Cheat mode 
Entre com "URLINGAMBE" 
como uma password para habi- 
litar todos os códigos, persona- 
gens de multi-player, fases (in- 
cluindo duas fases extras de 
multi-player) e sequências de 
FMV. 


Invencibilidade 
Entre com "MOSTMEDALS" 
como uma password para des- | 
travar o modo Audie Murphy. 


Munição infinita 
Entre com "BADCOPSHOW” 
como uma password. 


Fogo rápido 
Entre com "ICOSIDODEC" como 
uma password. 


Tiros refletidos 
Entre com "GOBLUE" como 
uma password. 


Modo wire frame 
Entre "TRACERON" como uma 
password. 


Modo american movie 
Entre com "SPRECHEN" como 
uma password. 
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Modo Captain Dye 
Entre com "CAPTAINDYE" como 
uma password para destravar o 
modo Captain Dye. Este modo 
mantém sua energia persistente 
de fase para fase dentro de uma 
missão ao invés de reiniciar em 
100% cada vez. Jogando o game 
neste modo resulta em um modo 
diferente para adquirir as várias 


| honras secretas e destravar os 


personagens de multi-player 


| (como o Velociraptor). 


Quadro de Lynn Henson 


| Entre com "COOLCHICK" como 
| uma password para ver um qua- 


dro do designer chefe do game 


| como uma criança. 


Quadro de Adrian Jones 
Entre com "AJRULES" como 
uma password para ver um qua- 
dro do designer técnico do game 
como uma criança. 


Quadro do time 
de desenvolvimento 
Entre com "DWIMOHTEAM" 
como uma password para des- 
travar o Secret Team Gallery. 


Galeria de quadros 
Entre com "DWIGALLERY” 
como uma password. 


Power-ups especiais no modo 
multi-player 
Entre com "DENNISMODE"” 
como uma password para 
power-ups especiais no modo 
multi-player. 


Bismark The Dog 
Entre com "WOOFWOOF" como 
uma password para habilitar 
Bismark The Dog no modo multi- 
player. 


Evil Colonel Muller 
Entre com "BIGFATMAN" como 
uma password para habilitar 
Colonel Muller no modo multi- 
player. 


Gunther 
Entre com "GUNTHER" com 
uma password para habilitar 


| Gunther no modo multi-player. 


Noah 


| Entre com "BEACHBALL" como 


uma password para habilitar 
Noah no modo multi-player. 


Otto 
Entre com "HERRZOMBIE” 
como uma password para habi- 
litar Otto no modo multi-player. 


Werner von Braun 
Entre com "ROCKETMAN" como 
uma password para habilitar 
Werner von Braun no modo 
multi-player. 


William Shakespear 
Entre com "PAYBACK" como 
uma password para habilitar 
William Shakespeare no modo 
multi-player. 


GAMERG 


MINE 


TODA QUARTA FEIRA NAS BANCAS 


Winston Churchill 
Entre com "FINESTHOUR" 
como uma password para des- 
travar Winston Churchill no modo 
multiplayer. 


Wolfgang 
Entre com "HOODUP" como 
uma password para habilitar 
Wolfgang no modo multi-player. 


Velociraptor 
Entre com "SSPIELBERG" como 
uma password para habilitar um 
velociraptor de Steven Spielberg 
no modo multi-player. 


Mission 1 completa 
Entre com "RETTUNG" como 
uma password. 


Mission 2 completa 
Entre com "ZERSTOREN" como 
uma password. 


Mission 3 completa 
Entre com "BOOTSINKT" como 
uma password. 


Mission 4 completa 
Entre com "SENFGAS" com uma 
password. 


Mission 5 completa 
Entre com "SCHWERES" como 
uma password. 


Mission 6 completa 
Entre com "SICHERUNG" como 
uma password. 


Mission 7 completa 
Entre com "EINSICKERN" como 
uma password. 


Mission 8 completa 
Entre com "GESAMTHEIT" 
como uma password. 


Making of da fase 1 
Entre com "INVASION" como 
uma password. 


Making of da fase 2 


| Entre com "BIGGRETA" como 
= uma password. 


Making of da fase 3 


| Entre com "DASBOOT" como 
| uma password. 


Making of da fase 4 
Entre com "STUKA" como uma 
password. 


Making of da fase 5 
Entre com "KOMET" como uma 
password. 


Making of da fase 6 
Entre com "TWOSIXTWO" como 
uma password. 


"a 


PRÓDICAS 
Making of da fase 7 
Entre com "MISSLEAGUE" 


como uma password. 


Making of da fase 8 
Entre com "VICTORY DAY" como 
uma password. 


Desconhecidos 
Entre com "JIMMY" como uma 
password. 


Entre com "ROBBIE" como uma 
password. 


Entre com "MANON" como uma 
password. 


Entre com "ULF" como uma 
password. 


Entre com "HELMUT" como uma 
password. 


| Entre com "HEINRICH" como 


uma password. 


Entre com "SMPSMDMILK" 


como uma password. 


GAMEBOYCOLOR 


Derrote o Prospector 
Se você estiver tendo problemas 
para derrotar o Prospector na 
fase 10, uma vez que você o lo- 
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calize, caminhe lentamente até 
que ele entre em sua visão. Se 
ajoelhe e dispare. Ele não atira- 
rá em você a menos que você 
se ponha muito próximo. Faça 
isso até que ele corra para fora 
da porta. Então corra para a sa- 
ída. 


Passwords 
Password 
PBRE. 
BJWJ 
PJBW 
WBPP 
JBPJ 
JJWW 
PBWJ 
BPWW 


m 
D 
< 
D 
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WORLD DRIVER 
CHAMPIONSHIP 
Todos os carros G26G . 

1) No modo Championship, vá 
para a tela de Teams, Event 
select, Save game e Menu prin- 
cipal. 
2a) Pressione Z 
2b) Pressione > no direcional 
2c) Pressione Z três vezes 
2d) Pressione B 
2e) Pressione A 
Então você terá destravado to- 
dos os carros G2G, mas não 
ganhará nenhum ponto de ex- 
periência para este truque. 


Todos os carros GT2 
Para habilitar todos os carros 
GT2, comece um jogo no modo 
Championship e, na tela de 
seleção de time, entre com: Z, 
>,Z2,Z2,Z2,B,CV,A, 5, Start. 
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1 E sera Ee, epassao Esso 


Nota: este cheat deve ser feito 
no controle analógico. 


Car Menu 
Vá para a tela de seleção de 
carro em World Driver Cham- 
pionship e pressione "Rº. Isto 
permite que você alterne entre 
duas telas de seleção de carro 
dando a você mais opções de 
carros para escolher. 
Nota: para este cheat funcionar 
você deve primeiro habilitar um 
dos carros na outra tela. 


Mudar a cor do carro 
Quando você está selecionan- 
do seu carro, pressione Z para 
mudar a cor dele. 


Classe A "Rage" 
Na "Rage" car select vá para a 
esquerda até encontrar a úni- 
ca Classe A no game, sem ter 
que participar do pa 
onship. 


Dirigir o 2000 | 
Falcon Interceptor 
Para dirigir o 2000 Falcon In- 
terceptor você deve vencer to- 
dos os racing events. Então, 
corra a Novice Cup e derrote o 
Interceptor nas corridas Novi- 
ce Cup. 


Frear mais facilmente 
Para evitar bater no guardrail, 
pressione para trás no joystick 
para reduzir a velocidade. 
Quando você faz isso, põe o 
carro em reverso, o que dimi- 
nui a velocidade o suficiente 
para você fazer a curva. 


ESSES 
EA-A708S3. 


ET] 
DCA-17087. EFSS-55555. 


(0.33.190:219-9 > 13.483-X > 37.083 > 30.04.82] 


GT Car Upgrade 
Os carros diferem em contro- 
le, aceleração e velocidade 
conforme seu progresso no 
modo Championship. Isto se- 
ria simples, mas eles também 
são dirigidos de acordo com 
seu peso. Mude para hard e 
escolha um carro GT de acor- 
do com seu upgrade: 
Mustang: pesado, como 
Reed's 'Vette, vira lentamente, 
desliza melhor 
911: Leve, como o Lotus, vira 
rapidamente, deslizamentos 
são mais difíceis de controlar. 
Uma vez que você domine um 
destes carros, seu upgrade 
será mais fácil de dirigir e você 
saberá qual deles escolher. 


Sequência final de GT2 
Para destravar a opção de se- 
quência final de GT2, comple- 
te a temporada de GT2. 


Pistas refletidas 
Para correr na pista Mirrored, 
use o botão Z para selecionar 
uma pista ao invés do botão A. 


Velocímetro psicótico 
Pegue um carro e escolha para 
dirigir em manual. Agora quan- 
do você estiver na 5? marcha 
abaixe rapidamente para a 1º 
e segure para trás para mudar 
para reverso. Agora seu velo- 
címetro deverá rodar em circu- 
los. 


Marcas de derrapagem 
vermelhas 
Antes da contagem para o co- 


meço da corrida, pressione os 
seguintes botões: B, €, 8, Ny, 
> 3 vezes e Ny. Se você fizer o 
código corretamente antes da 
palavra "Race!" aparecer na 
tela, você verá marcas de der- 
rapagem vermelhas ao invés 
de pretas. 


Habilitar os circuitos Sydney 
Para habilitar o último circuito 
de GT1 (Sydney) e todas as 
suas variações sem ter que 
salvar no memory card, come- 
ce um jogo no modo Champi- 
onship e entre com “FRO- 
ZENSKY” como um nome. 
Para salvar o cheat para Syd- 
ney Circuit no memory card, 
siga os seguintes passos: 


1. Remova o memory card do 
controle. 

2. Comece um novo game no 
modo Championship, entre 
com “FROZENSKY” como um 
nome de corredor. 

3. Aceite uma oferta de um dos 
dois race teams. (Se você não 
aceitar nenhuma oferta, o có- 
digo não funciona.) 

4. Volte para o menu principal 
e selecione Quick Race. 

o. Escolha um race mode e 
selecione o circuito Sydney. 

6. Volte para o menu principal 
e instale seu memory card. 

7. Carregue um saved game. 
8. Salve o game. 


Debug mode 
Na tela título, pressione: X, O, [1]. 


Correr mais que o RC car 

Na segunda fase, Andy's Neigh- 
borhood, você pode derrotar RC 
sem as jet boots. Faça o seguin- 
te: 

Cada vez que o RC car tentar 
passar por você, simplesmente 
fique na frente dele e espere ele 
colidir com você. Isto o impedirá 
por um curto tempo. Continue 
correndo junto e se encontre a 
todo custo com ele. Você pode 
repetir este processo para obter 
a Pizza Planet Coin. 


Recarregar energia 
Quando sua energia acabar, saia 
rapidamente da fase e retorne 
para ficar invencível. 


Fase secreta 

Na primeira fase, se você obter 
100 moedas ou mais vá falar 
com Hamm e ele irá te convidar 
para o local secreto chamado 
Woodys workshop. Aqui você 
pode coletar extra hints, cheats 
e tips para vencer as outras fa- 
ses. 


Atalho para a orelha | 
de Mr. Patotohead's | 
Na primeira fase, no quarto onde 
Hamm está, suba na cadeira 
para pular. Ao invés de pular so- 
bre a próxima plataforma, vire ao 
redor. Você deverá atingir a ore- 
lha dele. 
| 
| 
| 


Habilitar todas as fases 
Na tela título pressione 4 4 ve- 
zes, V 2 vezes, 9 2 vezesefi | 
nalmente V 3 vezes. Se o códi- 
go for feito corretamente você irá 
habilitar todas as fases, mas ain- 
da terá que completar todas as | 
missões porque os Pizza Planet 
Tokens não estarão disponíveis. 


AGE OF 

Cheat mode 
Comece o game usando o pa- 
râmetro de linha de comando 
BEATRIX. Então pressione 
[Ctrl] + [Shift] + C durante o 
game. (Um som irá confirmar a 
correta entrada do código.) 
Resultado / Código 
1.000 de gold / gold 
1.000 de mana / mana 
Exploração / explore 
Fog / fog 
Perder scenario / lose 
Possuir todas as cidades inde- 
pendentes / towns 
Pesquisar todos os spells / spe- 
Is 
Movimento ilimitado / freemo- 
ve 
Ganhar scenario / win 
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Melhor final 

Para adquirir o melhor final, você 
deve ter todos os 108 persona- 
gens antes de falar com Shu so- 
bre a missão Rockaxe. Quando 
você se aproximar do final do 
Rockaxe Castle e Nanami pular 
para o proteger de Gorudo, você 
deve responder bem depressa 
(não importa qual resposta você 
escolha). Se você fizer correta- 
mente, após Dr. Huan falar da 
infeliz condição dela, ele deverá 
pedir para falar com Shu em 
particular. Então, uma vez que 
você termine o game, volte para 
Tenzan Path (noroeste de Kyaro) 
e retorne para esse lugar pela 
cachoeira. Jowy esta lá, e você 
entrará em um duelo com ele. 
Fique se defendendo. Após isso, 


ele irá pedir para você levar sua 
Black Sword Rune. Continue re- 
cusando. Uma vez que você re- 
cuse bastante, Leknaat irá apa- 
recer. Esses são os requerimen- 
tos para obter o melhor final. 


Nome aleatório 
Quando é suposto que você 
entre com um nome, pressione 
L1 + R1 ou L2 + R2 para esco- 
lher um nome ao acaso. 


Teleporte aleatório 
Quando você tiver Viki em seu 
grupo e pedir que ela o teleport 
para. algum lugar, de vez em 
quando ela vai teleportar você no 
lugar errado, um dos quais é uma 
sala secreta na cidade de Radat. 
Lá você encontrará muitos itens. 
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Como adquirir a empty bottle 
O único lugar onde você pode 
comprar a empty bottle é de Rick 
em alguns dos festivais na pra- 
ça da cidade, especialmente o 
Flower Festival. Com a bottle, 
você pode comprar medicamen- 

to ou manter líquidos nela. 


Como fazer Karen se 

apaixonar por você 
Se você escolher Karen como 
seu amor, há algumas regras. 
Não fale muito com ela. Fale 
constantemente com seu paie o 
sujeito de lenço roxo. Na prima- 
vera e no outono você pode en- 
contrar uvas selvagens. Dê-as 
para ela e seu pai todo o tempo. 
Visite-a no bar quando estiver 
aberto. Às vezes Karen está na 
praia perto da casa de Ann. 
Quando chegar o momento, ad- 
quira a pena azul de Rick. 


Pond Upgrades 
Para receber uma Anti-Rain 
Power Berry, pegue um peixe pe- 
queno e então lance-o na lagoa 
onde você encontrou o primeiro 
pescador, um macaco azul irá 
aparecer e lhe dar uma berry, 
que permite que você não se 
canse durante dias chuvosos. 
Outra maneira é lançar qualquer 


vegetal na lagoa perto da casa 
dos carpinteiros, um espírito irá 
aparecer e lhe dará um desejo 
para ser usado entre três esco- 
lhas, weather, strength e love. 


Power Berry 

A lagoa atrás da barraca do pes- 
cador congela durante o inverno 
de forma que você pode cami- 
nhar sobre ela. Se você tiver o 
golden hammer, caminhe sobre 
a lagoa gelada e atinja a pedra 
na parte de trás com força. A pe- 
dra irá se quebrar e a berry po- 
derosa irá sair. 


Mapa do tesouro 
Se você olhar na árvore em sua 
fazenda pressionando o botão A 
haverá um mapa do tesouro 
nela. 


PLAYSTATION 


V-RALLY 2 
Todos os carros, 
troféus e fases 
Vá para a tela game progres- 
sion no menu options e então 
pressione L1,R1,€,5,€,9, 
49, NV, 18, NV, X, X + Select. 


Aceleração rápida 
Entre com LDN como seu 
nome. 
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Todos os personagens do 
Multi-player (maneira fácil) 
No menu principal, quando diz 
press start, pressione 2, Ny, v, 
ao 2 it SC A + 

Start. 


Todos os personagens do 
Multi-player (maneira difícil) 
Para habilitar este personagem, 
complete o modo Story ou Trial 

com as seguintes pontuações: 


Lila - Mais de 13.000 pontos 
Leon - Mais de 15.000 pontos 
Ryan - Mais de 17.000 pontos 
Thunder - Mais de 19.000 pontos 
Duke - Mais de 21.000 pontos 
Gunt - Mais de 23.000 pontos 
Banderus - Mais de 25.000 
pontos 

Jin - Mais de 27.000 pontos 
Deathmask - Mais de 29.000 
pontos 

Cecile - Mais de 31.000 pontos 


Medkit extra 

No começo do game, quando 
você obtém seu primeiro pacote 
de munição, não mate o bad guy. 
Se você se esconder atrás da 
caixa onde a munição está, ele 
colocará um medical kit na mesa 
no canto direito da sala. 


Grande alcance da 
mira para a pistol 


então volte para sua pistol. 


Invencibilidade 
Vá para o menu inicial e então 
pressione A, B, A, Z, C-À., C«q, 
CA. CP,CYW,ZCNYV,A,B. 
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WU-TANG: SHAOLIN STYLE 
Tocar um CD normal 
enquanto luta 
Tudo o que você tem que fazer 
é pressionar o botão Start para 
pausar o game, colocar um CD 
de música e despausar o game 
para poder lutar e ouvir qualquer 

CD que você quiser. 


Personagem RZA secreto 
No modo versus, enquanto es- 
colhe o RZA, segure Select e 
então pressione X para selecio- 
ná-lo. Quando você começar a 
lutar você verá um personagem 
chamado "Fear-mentor ". 


Use os modos secretos 

no one player versus 
Para usar os modos secretos de 
jodo no one player, selecione o 
modo de jogo que quiser do 
menu secrets. Então, selecione 
o modo versus do menu princi- 
pal. Quando você selecionar a 
fase que você quer jogar, segu- 
re R1 e R2 ao mesmo tempo. 


Faça isso até você ouvir um som | 


confirmando. 


Músicas de Wu-Tang 


Insira o CD de Wu-Tang em um | 
Se você precisa de uma visão cd player para ouvir algumas 
mais longa para sua pistol, tro- batidas e músicas novas de Wu- 
que-a por sua machine gun e tang. 


U 

í 
s Ss 
| | 
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MEDAL OF HONOR 
Joker Command 
DO093B7C 272792 
Turbo Joker Command 
DO093C08 22797 
80093C08 0000 
Destravar todos os 
códigos secretos 
800386A0 00FF 
Habilitar todos os 
códigos secretos 
80038644 00FF 
Ter todas as medalhas 
8003869C FFFF 
Invencibilidade 
(todos, todas as fases) 
8004ACBA 2400 
Energia infinita 
(todos, todas as fases) 
8004ACC2 2400 
1-hit mata 
(todos, todas as fases) 
8004ACBE 2400 
Ammo pega infinita 
(todas as fases) 
DO0461AA A462 
800461AA 2400 
DO0O07DC26 A462 
8007DC26 2400 
Invencibilidade 
[todas as fases - (nota 1)] 
DO04ACB8 1023 
8004ACBA 2400 
D0055F5C 00F4 
80055F5E 2400 
Energia infinita 
[todas as fases - (nota 2)] 
DO0O4ACC2 A7AZ 
8004ACC2 2400 
D0055F5C 00F4 
80055F5E 2400 
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Modificador de total de 
inimigos neutralizados 
80039CB8 2279 


Códigos modificadores de perfor- 


mance 
Máximo de tiros disparados 

800385DC 967F 
800385DE 0098 

O de tiro disparado 
800385DC 0000 
800385DE 0000 

Max hits 
800385E0 967F 
800385E2 0098 
Nenhum hit 
800385E0 0000 
800385E2 0000 
Máximo de hits levados 

800385E4 967F 
800385E6 0098 

Nenhum hit levado 
800385E4 0000 
800385E6 0000 


Máximo de objetos destruídos 


800385E8 967F 
800385EA 0098 
Nenhum objeto destruído 
800385E8 0000 
800385EA 0000 
Máximo de inimigos mortos 
800385EC 967F 
800385EE 0098 
Nenhum inimigo morto 
800385EC 0000 
800385EE 0000 
Códigos para local atingido 
Cabeça 
Max hits 
800385F0 967F 
800385F2 0098 
Nenhum hit 
800385F0 0000 
800385F2 0000 
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Torso 
Max hits 
800385F4 967F 
800385F6 0098 
Nenhum hit 
800385F4 0000 
800385F6 0000 
Virilha 
Max hits 
800385F8 967F 
800385FA 0098 
Nenhum hit 
800385F8 0000 
800385FA 0000 
Perna esquerda 
Max hits 
800385FC 967F 
800385FE 0098 
Nenhum hit 
800385FC 0000 
800385FE 0000 
Braço esquerdo 
Max hits 
80038600 967F 
80038602 0098 
Nenhum hit 
80038600 0000 
80038602 0000 
Perna direita 
Max hits 
80038604 967F 
80038606 0098 
Nenhum hit 
80038604 0000 
80038606 0000 
Braço direito 
Max hits 
80038608 967F 
80038604 0098 
Nenhum hit 
80038608 0000 
8003860A 0000 


ca CORAAR RD 


Códigos para destravar missões em 
Gallery 
Mission 1 
800387E8 0001 
Mission 2 
80038880 0001 
Mission 3 
80038918 0001 
Mission 4 
800389B0 0001 
Mission 5 
80038448 0001 
Mission 6 e 7 
80038B78 0001 
Códigos para destravar missão 1 
fase em Mission Log 
Mission 1 
Level 1 
80038778 0001 
Level 2 
8003879C 0001 
Level 3 
800387C0 0001 
Mission 2 
Level 1 
80038810 0001 
Level 2 
80038834 0001 
Level 3 
80038858 0001 
Level 4 
8003887C 0001 
Mission 3 
Level 1 
800388A8 0001 
Level 2 
800388CC 0001 
Level 3 
800388F0 0001 
Level 4 
80038914 0001 
Mission 4 
Level 1 
80038940 0001 


Level 2 
80038964 0001 
Level 3 
80038988 0001 
Mission 5 
Level 1 
800389D8 0001 
Level 2 
800389FC 0001 
Level 3 
80038420 0001 
Level 4 
80038444 0001 
Mission 6 
Level 1 
80038B08 0001 
Level 2 
80038B2C 0001 
Level 3 
80038850 0001 
Mission 7 
Level 1 
80038C38 0001 
Level 2 
80038C5C 0001 
Level 3 
80038C80 0001 
Códigos para Mission 1 Level 1 
Energia infinita 
800EE956 0080 
Ammo infinita para arma 1 
800EEC82 03E7 
800EEC92 0063 
Ammo infinita para arma 2 
800EEC84 03E7 
800EEC94 0063 
Ammo infinita para arma 3 
800EEC86 03E7 
800EEC96 0063 
Ammo infinita para arma 4 
800EEC88 03E7 
S00EEC98 0063 
Códigos para Mission 1 Level 2 
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Energia infinita 
800E3936 0080 
Ammo infinita para arma 1 
800E3C62 03E7 
800E3C72 0063 
Ammo infinita para arma 2 
800E3C64 03E7 
800E3C74 0063 
Ammo infinita para arma 3 
800E3C66 03E7 
800E3C76 0063 
Ammo infinita para arma 
800E3C68 03E7 
800E3C78 0063 
Códigos para Mission 1 Level 3 
Energia infinita 
800E3086 0080 
—  Ammo infinita para arma 1 
800E33B2 03E7 
800E33C2 0063 
Ammo infinita para arma 2 
800E33B4 03E7 
800E33C4 0063 
Ammo infinita para arma 3 
800E33B6 03E7 
800E33C6 0063 
Ammo infinita para arma 4 
800E33B8 03E7 
800E33C8 0063 
Códigos para Mission 2 Level 1 
Energia infinita 
800F7F76 0080 
Ammo infinita para arma 1 
800F82A2 03E7 
800F82B2 0063 
Ammo infinita para arma 2 
800F82A4 03E7 
800F82B4 0063 
Ammo infinita para arma 3 
800F82A6 03E7 
800F82B6 0063 
Ammo infinita para arma 4 
800F82A8 O3E7 
800F82B8 0063 
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Códigos para Mission 2 Level 2  800EF458 0063 800EC3F6 0063 
Energia infinita Códigos para Mission 3 Level 1 Ammo infinita para arma 4 
800E07E6 0080 Ter Proper IDs 800EC3E8 03E7 
Ammo infinita para arma 1 800E6290 0380 800EC3F8 0063 
800E0B12 03E7 Energia infinita Códigos para Mission 3 Level 4 
800E0B22 0063 800E6366 0080 Energia infinita 
Ammo infinita para arma 2 Ammo infinita para arma 1 800EEF26 0080 
800E0B14 03E7 800E6692 03E7 Ammo infinita para arma 1 
800E0B24 0063 800E66A2 0063 800EF252 03E7 
Ammo infinita para arma 3 Ammo infinita para arma 2 800EF262 0063 
800E0B16 O3E7 800E6694 03E7 Ammo infinita para arma 2 
800E0B26 0063 800E66A4 0063 800EF254 03E7 
Ammo infinita para arma 4 Ammo infinita para arma 3 800EF264 0063 
800E0B18 03E7 800E6696 03E7 Ammo infinita para arma 3 
800E0B28 0063 800E66A6 0063 800EF256 O03E7 
Códigos para Mission 2 Level 3 Ammo infinita para arma 4 800EF266 0063 
Energia infinita 800E6698 03E7 Ammo infinita para arma 4 
800E4B16 0080 800E66A8 0063 800EF258 O3E7 
Ammo infinita para arma 1 Códigos para Mission 3 Level 2 800EF268 0063 
800E4E42 03E7 Energia infinita Códigos para Mission 4 Level 1 
800E4E52 0063 800E7DA6 0080 Energia infinita 
Ammo infinita para arma 2 Ammo infinita para arma 1 800E2CC6 0080 
800E4E44 03E7 800E80D2 03E7 Ammo infinita para arma 1 
800E4E54 0063 800E80E2 0063 800E2FF2 O3E7 
Ammo infinita para arma 3 Ammo infinita para arma 2 800E3002 0063 
800E4E46 03E7 800E80D4 03E7 Ammo infinita para arma 2 
800E4E56 0063 800E80E4 0063 800E2FF4 03E7 
Ammo infinita para arma 4 Ammo infinita para arma 3 800E3004 0063 
800E4E48 03E7 800E80D6 03E7 Ammo infinita para arma 3 
800E4E58 0063 800E80E6 0063 800E2FF6 03E7 
Códigos para Mission 2 Level 4 Ammo infinita para arma 4 800E3006 0063 
Energia infinita 800E80D8 03E7 Ammo infinita para arma 4 
800EF116 0080 800E80E8 0063 800E2FF8 03E7 
Ammo infinita para arma 1 Códigos para Mission 3 Level 3 800E3008 0063 
800EF442 03E7 Energia infinita Códigos para Mission 4 Level 2 
800EF452 0063 S00ECOB6 0080 Energia infinita 
Ammo infinita para arma 2 Ammo infinita para 'arma 1 800E4736 0080 
800EF444 03E7 S00EC3E2 03E7 Ammo infinita para arma 1 
800EF454 0063 800EC3F2 0063 800E4A62 03E7 
Ammo infinita para arma 3 Ammo infinita para arma 2 800E4A72 0063 
800EF446 03E7 800EC3E4 03E7 Ammo infinita para arma 2 
800EF456 0063 800EC3F4 0063 800E4A64 03E7 
Ammo infinita para arma 4 Ammo infinita para arma 3 S00E4A74 0063 
800EF448 03E7 800EC3E6 03E7 
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Ammo infinita para arma 3 
800E4A66 03E7 
800E4A76 0063 
Ammo infinita para arma 4 
800E4A68 03E7 
800E4A78 0063 
Códigos para Mission 4 Level 3 
Energia infinita 
800E6676 0080 
Ammo infinita para arma 1 
800E69A2 03E7 
800E69B2 0063 
Ammo infinita para arma 2 
800E69A4 03E7 
800E69B4 0063 
Ammo infinita para arma 3 
800E69A6 03E7 
800E69B6 0063 
Ammo infinita para arma 4 
800E69AB 03E7 
800E69B8 0063 
Códigos para Mission 5 Level 1 
Energia infinita 
800E6916 0080 
Ammo infinita para arma 1 
800E6C42 03E7 
800E6C52 0063 
Ammo infinita para arma 2 
800E6C44 03E7 
800E6C54 0063 
Ammo infinita para arma 3 
800E6C46 03E7 
800E6C56 0063 
Ammo infinita para arma 4 
800E6C48 03E7 
800E6C58 0063 
Códigos para Mission 5 Level 2 
Energia infinita 
S00EF4E6 0080 
Ammo infinita para arma 1 
800EF812 03E7 
800EF822 0063 
Ammo infinita para arma 2 
800EF814 O03E7 


800EF824 0063 
Ammo infinita para arma 3 
800EF816 O3E7 
800EF826 0063 
Ammo infinita para arma 4 
800EF818 O03E7 
800EF828 0063 
Códigos para Mission 5 Level 3 
Energia infinita 
800E9366 0080 
Ammo infinita para arma 1 
800E9692 03E7 
800E96A2 0063 
Ammo infinita para arma 2 
800E9694 03E7 
800E96A4 0063 
Ammo infinita para arma 3 
800E9696 03E7 
SO0E96A6 0063 
Ammo infinita para arma 4 
800E9698 03E7 
800E96A8 0063 
Códigos para Mission 5 Level 4 
Energia infinita 
800EB446 0080 
Ammo infinita para arma 1 
800EB772 03E7 
800EB782 0063 
Ammo infinita para arma 2 
800EB774 03E7 
800EB784 0063 
Ammo infinita para arma 3 
800EB776 O3E7 
800EB786 0063 
Ammo infinita para arma 4 
800EB778 O3E7 
800EB788 0063 
Códigos para Mission 6 Level 1 
Energia infinita 
800F3CB6 0080 
Ammo infinita para arma 1 
800F3FE2 03E7 
800E3FF2 0063 


Ammo infinita para arma 2 
S00E3FE4 03E7 
S00E3FF4 0063 
Ammo infinita para arma 3 
800E3FE6 03E7 
800E3FF6 0063 
Ammo infinita para arma 4 
800E3FE8 03E7 
800ES3FF8 0063 
Códigos para Mission 6 Level 2 
Energia infinita 
800E8196 0080 
Ammo infinita para arma 1 
800E84C2 03E7 
800E84D2 0063 
Ammo infinita para arma 2 
800E84C4 03E7 
800E84D4 0063 
Ammo infinita para arma 3 
800E84C6 03E7 
800E84D6 0063 
Ammo infinita para arma 4 
800E84C8 03E7 
800E84D8 0063 
Códigos para Mission 6 Level 3 
Energia infinita 
800EB236 0080 
Ammo infinita para arma 1 
800EB562 03E7 
800EB572 0063 
Ammo infinita para arma 2 
800EB564 03E7 
800EB574 0063 
Ammo infinita para arma 3 
800EB566 03E7 
800EB576 0063 
Ammo infinita para arma 4 
800EB568 03E7 
800EB578 0063 
Códigos para Mission 7 Level 1 
Energia infinita 
S00EF9D6 0080 
Ammo infinita para arma 1 
800EFDO2 O3E7 
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d R O, vi. 
S00EFD12 0063 Nota 2: Seu soldado ainda pode L-hand Max 
Ammo infinita para arma 2 ser morto com granadas e ro- 300A3DF8 0012 
800EFDO4 03E7 ckets, e cachorros e objetos ape- | Todos os itens de consumo 
800EFD14 0063 nas podem ser mortos com gra- 300A41F9 0063 
Ammo infinita para arma 3 nadas e rockets quando este 300A41FA 0063 
800EFDO6 03E7 código é habilitado. 300A41FB 0063 
800EFD16 0063 300A41FC 0063 
Ammo infinita para arma 4 300A41FD 0063 
800EFDO8 03E7 SUIKODEN (AM) 300A41FE 0063 
800EFD18 0063 Dinheiro infinito 300A41FF 0063 
Códigos para Mission 7 Level 2 (na tela de Status) Toda a aquisição do mapa 
Energia infinita 801B801C C350 30044200 0001 
800EC666 0080 Sem batalhas aleatórias 30044201 0001 
Ammo infinita para arma 1 (sobre o mapa) 30044202 0001 
800EC992 03E7 8017D5F4 0000 30044203 0001 
800EC9A2 0063 Sem batalhas aleatórias 30044204 0001 
Ammo infinita para arma 2 (em qualquer outro lugar) 30044205 0001 
800EC994 03E7 80199B40 0000 30044206 0001 
800EC9A4 0063 Sem Random (sobre o mapa) EiUvavipaor do vom 
Ammo infinita para arma 3 8012766C 0000 Todos os itens importantes 
800EC996 03E7 8012766E 0000 30044208 0001 
800EC9A6 0063 Sem Random 300A420A 0001 
Ammo infinita para arma 4 (em qualquer outro lugar) 300A420B 0001 
800EC998 03E7 801325C0 0000 300A420C 0001 
800EC9AB 0063 801325C2 0000 300A420D 0001 
Códigos para Mission 7 Level 3 Tempo salvo como 0'00' 300A420E 0001 
Energia infinita 801B9B8C 0000 300A420F 0001 
800EAC86 0080 801B9B8E 0000 30044210 0001 
Ammo infinita para arma 1 Todos os itens 30044211 0001 
800EAFB2 03E7 30044212 0001 
800EAFC2 0063 2. 30044213 0001 
Ammo infinita para arma 2 301B8091 0063 30044214 0001 
800EAFB4 03E7 50005602 0000 30044215 0001 
800EAFC4 0063 801B8092 6363 30044216 0001 
Ammo infinita para arma 3 301B813E 0063 30044217 0001 
800EAFB6 03E7 301B8141 0063 300A421A 0001 
800EAFC6 0063 301B8142 0063 3004421B 0001 
Ammo infinita para arma 4 
800EAFB8 O3E7 | NINTENDO 64 | 
Seul Se dias VAMPIRE HUNTER-D NUCLEAR STRIKE 64 
! E HP Max Códigos feitos e testados no 
Nota 1: Cachorros e objetos não 300A3DDC 00C8 Game Shark versão 3.20 
podem ser destruídos quando VP Max Master Bryan's Activator 1 P1 
este código é habilitado. 300A3DFA4 0020 DO1D1B44 002? 
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Master Bryan's Activator 2 P1 
D0O1D1B45 0092? 
Master Bryan's Dual 
Activator P1 
D11D1B44 002? 
Vidas infinitas 
800A5DFO 0009 
Modificador de fase 
800A5DF1 002? 
Começar na fase modificada 
DOOASDF1 0000 
800A5DF1 0092? 
Invulnerabilidade 
80049730 0001 
Ammo infinita 
80049731 0001 
Tentativas infinitas 
80049732 0001 
Fuel infinito 
80049733 0001 
Stealth Mode 
80049734 0001 
Double MPG 
80049735 0001 
Quad Damage 
80049736 0001 
Chaingun infinito 
80049737 0001 
Rockets infinitos 
80049738 0001 
Missiles infinitos 
80049739 0001 
Wingtips infinitos 
800A973A 0001 
Wingtips causam 
dobro de dano 
800A973B 0001 
Max Armor 
aumentada em 50% 
800A973C 0001 
Agility 
800A973D 0001 
Visão de cima 
800A973E 0001 


Pular de level 
800A973F 0001 

Debug Menu 
80049740 0001 
Dígitos que acompanham os códi- 
gos modificadores de fase 
00 - Mission 1 
01 - Mission 2 
02 - Mission 3 
03 - Mission 4 
04 - Mission 5 
05 - Mission 6 


Fi POLE 


Master Bryan's Activator 1 P1 
DOOD9D24 007? 
Master Bryan's Activator 2 P1 
DOOD9D25 007? 
Master Bryan's Dual 
Activator P1 
D10D9D24 0079? 
Modificador de volta 
a começar 
DOOBA6BC 0001 
800BA6BC 0000 
Sempre na última volta 


800BA6BC 0000 
Sempre em primeiro lugar 
810BA6DA 0000 


GAME BOY 
FINAL FANTASY ADVENTURE. 
HPinfinito 
01FFB2D7 
MP infinito 
01FFB6D7 
Gold infinito 
01FFBED7 
Max Will 
0163C1D7 
Max Stamina 
0163C1D7 


Max Power 
0163C2D7 
Max Wisdom 
0163C3D7 


GAME BOY 


MEGA MAN 3 
Energia infinita 
01989CDE 
Vidas infinitas 
010A08DD 
RC infinito 
01989DDE 
SP infinito 
01989EDE 
GE infinito 
01989FDE 
SN infinito 
0198AODE 
SH infinito 
0198A1DE 
PU infinito 
0198A2DE 
RJ infinito 
0198A3DE 
DI infinito 
0198A4DE 
SK infinito 
0198A5DE 
DR infinito 
0198A6DE 
DU infinito 
0198A7DE 


Energia infinita 
017646C0 
Mega pulo 
(desligue para descer) 
016C9DC6 
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== permanecido. 
eee A mesma coisa de sempre 


cenários estáticos, usando ângulos de câmeras diferente 
entanto, os detalhes em PE2 fa- 
zem com que o cenário de fundo 
pareça muito real, ambientes co- 
loridos, luzes, chãos que refle- 
tem, insetos nojentos, e outros 
elementos que contribuem para 
a qualidade visual do jogo. Este 
jogo usa uma mistura de ângu- 
los de câmera artísticos e 


muito bem. 


Como o primeiro jogo, Parasite Eve Il parece muito com 
Resident Evil 2, pois seus personagens poligonais andam por 


claustrofóbico que são bons sem dar nenhum problema para a 
exploração. E porque a Aya anda para frente quando você colo- 
ca para cima, não importa em qual direção ela esteja, você pode 
naturalmente compensar algumas posições de câmera ruins. O 
cenário mostra uma aparência cinemática como o seu antecessor 
mostra, enquanto que Parasite Eve Il é evocado, os persona- 
E gens em 3D não apenas parecem belos mas se movimentam 


- MUITO MAIS AÇÃO NESTA SEQUÊNCIA 


Parasite Eve Il é um jogo com “lindas” cenas em CGs de 
ação-adventure e que adota o estilo de seu antecessor, só que 
com efeitos muito mais impressionantes. O Parasite Eve origi- 
nal era um RPG com elementos de ação-aventura. Neste jogo a 
nova policial de Nova York Aya Brea teve que encarar uma epi- 
demia que causavam mortes horríveis ou fazia uma mutação na 
pessoa com as temidas mitocondrias em sua corrente sanguí- 
nea com um poder caótico. A sequência toma lugar um pouco 
depois do primeiro, só que com elementos de RPG ação que 
lembram as séries de Resident Evil da Capcom. E enquanto 
Parasite Eve Il é consequentemente melhor e com mais 
suspense, ele ainda sofre com alguns problemas, incluindo al- 
guns puzzles e alguns elementos de RPG que não deveriam ter 


Muito o que fazer 

Não é simples fazer 
um pássaro mutante se 
movimentar a toda velo- 
cidade em uma estação ( 
de gás. Aya irá lutar com 
animais, mesmo sendo 
vagamente reconhecidos, 
mutantes e humanos que 
estão com os lábios seden- 
tos e olhos brilhantes, que 
ao mesmo tempo parece- 
rão belos e ameaçadores 
e graças ao combate inovador 
de Parasite Eve 2 você pode ati- 
rar primeiro e depois perguntar 
depois. O PE original adotou um 
RPG cansativo que o obrigava 
a se defender de ataques cons- 
tantes de monstros aleatórios 
que saíam do nada. PEIl aban- 
donou a maioria destas caracte- 
rísticas de combate e mesmo 
assim te obriga a fazer uma ba- 
talha em tempo real. Você qua- 
se sempre verá os seus inimigos 
na tela antes que eles ataquem 
e se você quiser, pode pegá-los 
de surpresa dando o primeiro 
tiro. Aya tem uma mira mortal e 
ela pode mudar rapidamente de 
alvo apenas apertando o quadra- 
do. Ela dispara as suas armas 
com À e O é usado para um ou- 
tro modo de ataque. Por exem- 


E 


ca 
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plo, uma sub me- 
tralhadora só tem 
um modo de tiro, en- 
quanto que um rifle auto- 
mático grudado em uma 
baioneta pode ser usado 
como uma arma de curta 
distância mortal. Aya irá 
carregar um equipamento 
E E -——— com muitas armas reais 
durante o jogo e cada arma dispara como na vida real com um 
barulho muito parecido. 

Técnicas e armas 

As armas mais poderósas tendem a ser as mais pesadas 
e o seu peso não as fazem trabalhar direito e leva um bom tempo 
para recarregar. Outras armas como a baioneta, podem ser me- 
lhoradas colocando outras armas nelas adicionando novos funci- 
onamentos. Cada vez que você acerta o seu alvo, um número 
que representa o dano brilha na tela, o qual te dá uma idéia de 
quanto as suas armas são eficazes. Os seus inimigos incluem 
tanto rápidos e fracos como fortes e lentos, que você deve se 
desviar e esquivar ou apenas ficar atirando. Felizmente, a maioria 
de seus oponentes têm pontos fracos sendo fácil de acabar com 
eles, por exemplo, alguns monstros podem sofrer mais dano se 
você acertar pelas costas. Aya também pode mudar a batallha 
para seu favor, usando um dos E E Rg 
seus Parasite Energy Powers, que 
são as magias do jogo. Estes po- 
deres são dividos em três habilida- 
des e cada um dos 4 elementos 
clássicos que permitem que Aya 
acabe com seus inimigos, curar os 
machucados dela, aumentar as 
suas defesas e mais. Usando as MH ja Pio e 
Parasite Energies a ação dá uma pausa, enquanto você decide 
qual dos poderes quer usar. No entanto, esta característica de 
pausar o jogo dá um aspecto de tática e tira um pouco a ação da 
batalha. Francamente, ter que recarregar a sua arma enquanto o 
monstro te ataca deixa o jogo mais excitante, mas pausar o jogo 
para escolher que magia ou arma você quer usar chega até a 
parecer que você está trapaceando. 

Aya não ganha níveis quando mata os inimigos como no 
primeiro jogo, mesmo assim ela ainda ganha pontos de experiên- 
cia. Os pontos de experiência no entanto são usados para destra- 
var os poderes de Aya, e para aumentar o poder deles. A maioria 
dos poderes são bem úteis, porque 8 dos 12 já podem ser usados 
logo no início, você também tem a opção de escolher em ficar 
apenas com os poderosos ou com uma variedade deles. 


PAS 


caucÊ 12 
CAPACITY Judy 
ESG 270 
mancr 30 


Aya deve adquirir a maioria de suas armas, armadura e 
munição comprando eles com os Bouncy Points que ela ganha 
matando o inimigo. Você quase sempre é limitado a pegar boas 
armas pelos seus Bouncy Points e 
você pode comprar uma boa arma, 
mas não uma armadura. Enquanto que 
a habilidade de comprar armas pare- 
ce ajudar, o estilo de compra nos 
RPGs poderia dar outras característi- 
cas para este aqui. A necessidade de 
comprar armas e munição deixa os Ê 
designers do jogo responsáveis por ter colocado em suas mãos 
um bom jogo, cheio de suspense e em certas horas, é irritante 
ficar comprando. Se você está com pouca munição em PEII e isso 
foi porque meramente você não comprou o bastante. Em adição a 
isso, muitos puzzles do jogo são chatos e cansativos que não são 
tão interessantes como o combate e a exploração. E por fim, o 
PEII tráz um sistema de mapa que não o faz se perder e possa 
achar portas que ainda não foram abertas.. 

Finalizando 

O PE original foi um jogo que tentou unificar os estilos de 
Final Fantasy com Resident Evil. Infelizmente, os dois gêneros 
não se misturam muito bem, isso ajuda a explicar porque PEII não 
pode ser chamado de RPG e também porque ele é melhor que o 
primeiro. No entanto o jogo ainda trás algumas características de 
RPG que atrapalham 
na jogabilidade: Usar 
uma magia de recu- 
perar sempre que 
você ficar machucado 
e estocar munição em 
um shopping apenas 
em caso de você pre- 
cisar. PEII tráz uma 
característica de múl- 
tiplos finais e outros 
modos de jogo que só 
são liberados quando 
você o termina, um 
belo som que conse- 
guiu superar o origi- 
nal. É um jogo que 
contém as caracteris- 
ticas dos últimos jo- 
gos de horror, mesmo 
que ele não seja mui- 
to intenso como de- 
veria ser. 


| O Mais ação do que 

| o PE anterior O Os 

ráficos de fundo 
bem trabalhados 


O Uma jogabilida- | 
de meio presa 
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A Konami realmente merece ganhar o prêmio da me- 
lhor produtora de RPG. No ano passado a empresa transfor- 
mou o par de série mediocre - Suikoden e Vandal Hearts - 
em dois dos melhores jogos de 1999. Uma das caracetrísti- 
cas mais óbvias da sequência é o World Map ser muito pare- 
cido com Tactics Ogre e Final Fantasy ace O primeiro 
Vandal Hearts era uma es- 
tratégia linear, mas agora 
você tem a liberdade de an- 
dar pelo mundo e visitar ci- 
dades. Batalhas aleatórias 
estão ausentes. Indo à um 
campo de batalha o game 
oferece uma escolha de en- 
trar ou não em um comba- 
te. O combate é feito por um sistema de turno duplo único. 
Você movimenta o seu personagem um de cada vez e na 
ordem que quiser. No entanto, o inimigo se movimenta si- 
multâneamente quando você movimenta um personagem. Um 
ataque pode falhar se o seu alvo se mexer para fora de sua 
linha de alcance. Consequentemente a ordem que você mexe 
os personagens é quase tão importante quanto o que você 
vai fazer neste turno. Algumas vezes, você irá ter que movi- 
mentar um personagem ferido para tirá-lo do caminho e po- 
der se curar, em algumas vezes você irá fazer alguns movi- 
mentos sem utilidade fazendo os inimigos se movimentarem 
para você poder prendê-los. Com um pouco de sexto senti- 
do, você pode adivinhar para onde o inimigo irá se mover e 
atacá-lo. Igualmente interessante é o sistema de habilidade 
com a arma. Cada arma vêm com um valor inicial de habili- 
dade ou magia, após você usá-la, estas experiências podem 
ser movidas para outras armas da mesma categoria (espa- 
das, lanças e etc.). Neste sentido o jogo lembra Parasite 
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Eve, que você adquiri experiência nas armas e as move para 
uma super arma. A maioria das habilidades e magias são 
simples habilidades de ataque de vários elementos, mas você 
irá achar habilidades de curar um personagem, abrir arcas, 
restaurar a energia ou até alterar o terreno. 


M ale mm mancadia 


Infelizmente, Vandal E 
Hearts 2 dá mancada na | 
maior característica de seu 
antecessor: missões varia- 
das. O Vandal Hearts origi- 
nal te desafiava com uma 
missão única em cada es- 
tágio, como exterminar um 
grupo de cachorros em um determinado tempo. VH2 simpli- 
fica a fórmula de matar todos os inimigos. É muito excitante 
no começo, mas fica muito repetitivo ao decorrer do jogo. A 
mesa de estratégia é eficiente em vários cenários. 

Mesmo assim, o maior desafio em VH2 é você caçar 
cada arma para poder ficar com 100% de sua habilidade. Um 
número de mapas escondidos podem ser achados também, 
sendo que cada um contém muitos itens para pegar. Achar 
todas as armas não é uma tarefa fácil e isso mantém você 
muito ocupado. 

O jogo faz um bom serviço mas sem inspiração nas 
outras áreas. O jogo centraliza a sua história na era medie- 
val como os outros dois jogos de tática. Mesmo que a carac- 
terização seja fraca, a trama do jogo tráz várias reviravoltas, 
mesmo que a maioria delas sejam bem previsíveis. 


Graficos, som e tudo 


Os gráficos não trazem nada de especial e as músi- 
cas são legais e você irá se encontrar cantando-as junto. O 
diálogo é muito bom mas extremamente mal traduzido (tra- 
Gas da oa 


único jogo de estra- 
tégia feito em 1999, 
mesmo assim, tem 
uma boa aparência, 
especialmente 
para os fãs 
do gênero. 


| € Otimos campos N 
| de batalhas 


ção do game 


Cód.: RG 34 Cód.: RG 22 
Cada R$ 2.90 Cada R$ 2,90 


Cód.: RG 39 
Cada R$ 3,50 


Jum 
PLAYSTATION 2 à, 
comess 
ooo 


, 


Cód.: RG 44 
Cada R$ 2,90 


RG 22 - Cada R$ 2,90 
RG 30 - Cada R$ 2,90 


: RG3] - Cada R$ 2,90 
: RG 32 - Cada R$ 2,90 


RG 33 - Cada R$ 2,90 
RG 34 - Cada R$ 2,90 
RG 35 - Cada R$ 3,50 
RG 36 - Cada R$ 3,50 
RG 37 - Cada R$ 3,50 
RG 38 - Cada R$ 3,50 


DS * ROMAN SUPERA AS 
pe LIPACTATIÕAS DM 
nua 


LS q po pp qr, 


so 


e e o Ve Ve Ve Sea at 


Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód. 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 


Cód.: RG 40 Cód.: RG 35 Cód.: RG 30 
Cada R$ 3,50 Cada R$ 2,90 


Cada R$ 3,50 


Cód.: RG 45 
Cada R$ 2,90 


RG 39 - Cada R$ 3,50 
RG 40 - Cada R$ 3,50 
RG 41 - Cada R$ 2,90 
RG 42 - Cada R$ 2,90 
RG 43 - Cada R$ 2,90 


: RG 44 - Cada R$ 2,90 


RG 45 - Cada R$ 2,90 
RG 46 - Cada R$ 2,90 
RG 47 - Cada R$ 2,90 
RG 48 - Cada R$ 2,90 


Assinale abaixo as referências e quantidades que deseja receber. 
Cód.: 
Cód.: 
Cód. 
Cód. 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 


( 


pp pq e q, q, 


Cód.: RG 31 
Cód.: RG 32 
Cada R$ 2.90 
Cod.: RG 33 
Cada R$ 2,90 


Cada R$ 3,50 
Cód.: RG 37 
Cada R$ 3,50 
Cód.: RG 38 
Cada R$ 3,50 


HEM 


Ea = 


RG 41 
Cada R$ 2,90 


Cód.: 


Cód.: RG 42 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 43 
Cada R$ 2,90 


Cód.: RG 46 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 47 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 48 
Cada R$ 2,90 


Endereço: 


Cidade: Estado: Cep: 


Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE 
POSTAL para a EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.38] 
Cep 02599-970 - São Paulo - SP - Maiores informações, tel.: (0**11) 
266-3166 - Você receberá em sua casa sem nenhuma outra despesa. 
Não é necessário recortar sua revista. Basta enviar xerox ou cópia 
deste cupom. 
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= ÓTIMAS CENAS EM CG, E JOGABILIDADE QUE É BOM NADA! ——— 


Talvez este jogo seja melhor descrito como survival 
horror antes de mais nada, Koudelka é outro exemplo per- 
feito dos games que possuem muitas cenas em CG e jo- 
gabilidade que é bom nada. Koudelka é o primeiro jogo de 
Playstation do recém chegado Sacnoth, uma empresa fei- 
ta por ex-membros da Squaresoft. Hiroki Kikuta, que fez as 
músicas do Seiken Densetsu 2 e 3 para o SNES e Soukaigi 
para o Playstation, assume o trabalho de produzir Koude- 
lka e assume o papel de compositor e diretor. Você real- 
mente não deve esperar que Koudelka seja outro título da 
Square, na verdade, o jogo apresenta características dife- 
rentes. 


RE istóriar 


No ano de 1898. Lira jovem 
bruxa com o nome de Kou- 
delka lasant é chamada 
para o Nemeton Monas- 
tery em Wales por 
uma voz de um fan- 
tasma. Um jovem 
homem chamado 
de Edward Plunkett 
estava fazendo 
uma visita ao 
monastério, pois 
tinha ouvido his- 
tórias que o lugar 
estava cheio de 
tesouros e mu- 
lheres. No mes- 
mo momento 
um clérigo cha- 
mado O'Flaherty 
é mandado pelo 
Vaticano para in- 
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vestigar o local. Todos os três personagens se 
encontram e começam a explorar o escuro e 
misterioso monastério que agora viria a ser uma 
casa mal assombrada. Quando o jogo segue 
adiante, você irá ficar sabendo sobre assassina- 
tos brutais. Para descobrir o que está por trás 
destes assassinatos, você viverá uma trama so- 
bre bruxaria e magia negra. 


Parecido com jogos como Final Fantasy VII 
e Parasite Eve, Koudelka deixa que você contro- 
le personagens 3D em um ambiente todo em 2D. 
Você encontra bata- 
lhas aleatórias en- 
quanto anda pelo 
mapa. As batalhas 
usam um sistema 
parecido com o de 
jogos de estratégia. 
O seu comando so- 
bre seus personagens segue a linha de RPGs 
básicos, selecionando entre armas, magias e 
vários itens. Além das batalhas, há também pu- 
zzles e obstáculos no estilo de Resident Evil. O 
maior problema nas batalhas é a mancada do 
balanceamento. Na maior parte do tempo, matar 
monstros normais é uma baba — é claro que os 


edit SsmA 


chefes são mais difi- 
ceis. Não há lojas para 
você comprar armas e 
equipamento, então 
você só pode obter itens 
achando-os pelo mapa 
ou matando os inimigos. 
Além disso, as suas ar- 


mais tarde no jogo, e você 
se encontrará lutando de 
mãos vazias. Os produtores 
poderiam pelo menos fazer 
um sistema parecido com o 
de Diablo para indicar o 
quanto uma arma irá durar. 
Armadura é necessário neste jogo, mesmo porque elas 
adicionam HP para seus 
personagens. Se você 
não tiver uma armadura, 
então as batalhas irão fi- 
car muito mais dificeis ao 
longo do game. Você não 
será capaz de achar ar- 
maduras no mapa — 
matando inimigos é o único jeito de conseguir. Há ape- 
nas alguns save points no jogo e na maioria dos ca- 
sos, você deve lutar com um chefe para conseguir 
acesso. Então, se morrer, você deve começar do últi- 
mo ponto que parou (deu um save). O loading time 
está na média, mas tem algo nas batalhas 
que é muito mais frustante que os loadings 
time. Quando um de seus personagens ata- 
ca um inimigo, todos os objetos poligonais 
(incluindo o seu grupo e armas) no campo 
de batalha desaparecem. Após cada ataque 
demora um tempo para voltar ao normal, e 
isso acontece toda vez que der um coman- 
do para seus personagens. E também, o 
jogo dura por volta de 15 horas — muito pe- 
queno para um jogo de 4 CDs. 

Mesmo que a jogabilidade seja desa- 
pontadora, as cenas em CG são absoluta- 
mente de tirar o fôlego, que fica ao lado de 
grandes empresas como Namco e Square. 
A atuação de voz pode parecer ruim as ve- 
zes, mas os personagens movem seus lá- 
bios muito bem nos diálogos. E também, a | 
história contada nas cenas em CG é bem 


interessante. Os gráficos du- 
rante o jogo são bons e de- 
talhados, particulamente o 
movimento dos personagens 
no mapa. E Hiroki Kikuta 
mais uma vez provou a sua 
habilidade com a música, 
com uma maravilhosa trilha 
sonora. 
E = nalizandgo 

Por fim, Koudelka cai 
um pouco na jogabilidade, 
mas as maravilhosas cenas 
em CG fazem esta experiên- 
cia memorável. Com um 
pouco mais de polimento na 
jogabilidade, isso realmente 
seria um pacote completo. 
Mas mesmo com a jogabili- 
dade meio falha, você esta- 
rá jogando um ótimo RPG. 
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SILHOUET! 


A TREASURE E WORKING DESIGNS 
TRAZEM UM SUPER JOGO 2D 


A Treasure é reconhecida pelos veteranos da 
indústria por ser. uma das melhores produtoras. de 
jogos de ação 2D. Todos os jogos que ela produziu 
desde a sua chegada foram considerados os me- 
lhores de seu gênero. 

Jogos como Gunstar Heroes, Dynamite Hea- 
ddy e Alien Soldier para 
(o) Sega Genesis/Mega 
Drive foram um dos me- 
lhores e mais inovado- 
res de sua época. Na 
próxima geração que foi 
a geração dos jogos 3D, 
a Treasure continuou a 


mostrar a sua genialidade fazendo jogos como Guar- 


dian Heroes e Radiant Silver Gun para o Sega Sa- 


turn. Guardian Heroes foi um jogo 2D de ação muito 


inovador, baseado em sprite, que era “considerado 


por muitos como o melhor jogo para o sistema feito 
nos EUA. Radiant Silvergun, embora nunca ter che- 


gado aos EUA, é um brilhante jogo de tiro que trou- 
xe uma jogabilidade inovadora para o gênero. Em 
fato, todos que tiveram o prazer de jogar Radiant 


Silvergun consideram o melhor jogo de tiro já cria- 
do. A Treasure tráz novas idéias e jogabilidades para 


cada novo título que ela lança. Esta linhagem não 
termina com o seu último lançamento Silhouette Mi- 


CHE INTRA MNT 
! . 


rage, que: foi trazido para o EUA pela Working Designs. 
Jogabilidade 
Este jogo se centraliza em uma jogabilidade úni- 
ca onde os habitantes do mundo são Silhouettes e Mi- 
rages. Os Silhouettes e Mirages podem ser diferidos 
pelas suas cores; S são azuis e M são vermelhos. O 
personagem principal, Shyna que é chamada de men- 
sageira da justiça que veio para salvar O mundo, tem 
as duas características dos S e M. Dependendo de 
qual direção qu sara estiver ela ficará vermelha ou 
i ; azul. Aqui é onde a joga- 
bilidade complexa do jogo 
influi. Quando você ataca 
um inimigo da mesma ca- 
E racterística, S ou M, os ti- 
BB ros irão roubar pontos es- 
RM pirituais e adicionar na 
barra de Shyna. Quando 
você ataca os inimigos com as características opos- 
tas, irá causar dano. Isso é uma pequena coisa que 
faz uma grande diferença no mecanismo de SM. A 
inovação do jogo em design não para por aqui. Shyna 
tem a habilidade de aprender uma grande variedade 
de movimentos básicos, como deslizar, agarrar, arre- 
messar e de movimentos avançados como Cash Bash, 
Grand Slam e Parasite Bomb. O que separa isso dos 
outros jogos com um montão de movimentos é que 


moi 


cada movimento pode fazer um papel importante du- 


rante o jogo. Aprendendo um movimento em particu- 
lar ou um mecanismo do jogo pode ajudar em derrotar 
um dos complexos líderes do jogo. A Working Designs 
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é conhecida por melhorar os jogos. em qualquer área Som pm 
que for necessária, com um interesse particular de SM se excede na área de música e som. Atrilha | uÚ 


aumentar o desafio do j jogo. Para fazeri isso em SM, a sonora não apenas se encaixa com o jogo, que tam- IN 
WD aumentou o número de dano das armas, fazendo e bém cai como uma u 
com que os inimigos. causem mais “danos. Na maioria EE ts w»*, luva e é algo que os Rhi 

7 us 


das partes isso fez maravilhas com o desafio do jogo. | & fãs de trilhas de ga-. 
Fazendo com que as armas drenassem mais. poderes mes irão colecionar. - 
espirituais, forçava. com que o jogador mentalizasse Os efeitos sonoros = 
quantos pontos espirituais ele tinha e como iria atacar são claros como as 
de acordo com os pontos. Esta mudança aumentou é vozes. dos persona- = 
ainda mais o desafio, impedindo que os jogadores pe- e ” o gens. A WSD. é co- = 
gassem a arma mais poderosa do jogo e ficassem. La ns a * nhecida pela sua qua- — 
usando o tempo todo. . lidade de ação de voz e Silhoutte Mirage não ES = 
No entanto o aumen-. irá desapontar os fãs. Enquanto que alguns res- F— 
to do custo de poder espiri- mungos de Shyna podem se tornar irritantes, É- 
tual das armas tem um lado não há nada a fazer com as vozes inglesas (in- ES 
negativo. Para os jogadores feliz, ou felizmente elas fazem parte do jogo!). 
que procuram terminar o  Nãohá mundos 3D, gráficos poligonais de [= — 
jogo aniquilando todos os “tiraremo fôlego e muitos outros elementos que ES 
inimigos que entrarem em "ana os jogadores procuram nos jogos de hoje. É pura [E 
seu caminho, será impossi- É ação 2D refinada. = 
vel. comprar e adquirir experiência com todas as ar- “ “SE EEE | 
mas do jogo. Para pegar dinheiro para. com-. == Saito EN 
prar uma variedade de armas, os jogado- = ———— 
res terão que usar o movimento Cash Bash 
em cada inimigo que aparecer. Enquanto | 
isso recompensa quem tem tempo, deixa 


SILHOQUETTE MIRAGE 


O jogo relativamente mais demorado. / WORKING DESIGNS - CD 
Gráficos AÇÃO - 1 JOGADOR 
TÉO go Ê ve g DR PANOS WE = IE | — = au EE 1 e 
Os gráficos 2D do jogo não impres- E GRÁFICO )/3.0)| INOVAÇÃO |/3.6) 


sionam as pessoas que estão acostuma- : eua TO 
das com jogos 3D poligonais. No entanto, som tu DHEASÃO, gs 
a Treasure fez maravilhas para poder usar E PA CONTROLE )s.:) 

o limite total dos gráficos 2D do Playstati- ] 
on. Há largos números de sprites na tela e 
cenários de fundo têm vários layers. No en- 
tanto, deve ser notado que não estão | pre- 
sentes certos elementos dos cenários de 
fundo que foram feitos na versão anterior 
do Sega Satum. 
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Beat em Up com alguns elementos bons de platafor- 
ma em uma medida mal posta — digamos que não 


JACKIE CH 


ACREDITE, ELE PODERIA TER SAÍDO 
MUITÍSSIMO MELHOR! 


Um dos maiores mestres em habilidades e acrobacias, 
além de um cérebro muito pequeno para fazer coisas que desafi- 
am os limites que uma pessoa pode chegar — pular de um prédio 


para o outro, cenas com veículos 
pesados passando por cima ou por 
perto, arriscar a saúde com salto e 
acrobacias mirabolantes em árvo- 
res e lugares sem segurança e 
assim vai — Jackie Chan é um dos 
nomes que vagam no mundo das 
artes marciais. Ele é quase um 
Bruce Lee, mas ao invés de inves- 
tir em lutas incríveis e “quase” irre- 
ais (esse “quase” não quer dizer 
que ele use efeitos especiais ou 
coisas do gênero, uma vez que to- 
dos os erros de seus filmes — aci- 
dentes, falhas técnicas e muito 
mais... — são mostrados durante 
o casting, e você realmente vê que 
ele faz coisas quase impossíveis), 
finalmente ganha seu jogo nomea- 
do como Jackie Chan's Stuntmas- 
ter. 

Este é um daqueles jogos que 
parecem prometer, apesar dos grá- 
ficos fracos e aparentando o estilo 
SD, quando visto pela primeira vez 
a dois anos atrás. Agora que o jogo 
está finalmente acabado, os gráfi- 
cos aparentam “não estar no pon- 
to” (nem por isso deixa de chamar 
a atenção), pecando 
principalmente na jo- 
gabilidade que real- 
mente poderia ter salí- 
do muito melhor. Ele 
vem como um jogo de 
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muito agradável! 

A história de Stuntmaster ocorre em volta do 
Avô de Jackie Chan, que acaba de ser raptado por uns 
caras, além de um pa- 
cote perdido que Jack 
deve achar. Para alcan- 
car a sua meta, Jackie 
deve passar por luga- 
res como os telhados,a 
cidade de Chinatown, 
esgotos e etc., coisas 
que você já pode ima- 
ginar se assistiu a alguns dos seus filmes como Arre- 
bentando em Nova York ou Mestre Invencível (um dos 
melhores, se não for o melhor, filme de Jackie Chan 
mostrando todas as sua periciais e técnicas). Cada 
área é subdividida em três levels e termina com uma 
batalha com um chefe. A jogabilidade é uma mistura 
de Final Fight com um a de um bom jogo de platafor- 
ma. Como Jack é um “mestre louco”, você pode espe- 
rar por pulos na parede — ricochetear — para atacar o 
inimigo, e muitos movimentos de socos e chutes das 
artes marciais. 

Quebrar objetos como latas de lixos podem 
revelar comida, o que recarrega sua energia (ou life, 
como era dito nos velhos tempos). Mas diferente do 
grande pedaço vermelho de came em Final Fight, Stunt- 
masters usam leite e comida com desenhos chineses 
para aumentar a energia de Jackie. Manter a sua barra 
de energia completa, não é uma tarefa fácil, os inimi- 
gos são bem fáceis de serem vencidos em uma bata- 
lha um contra um, mas eles têm o hábito de lutar con- 
tra você em grupos, ou melhor, em gan- 
gs. Então no minuto em que você está 
fazendo um combo de 7 hits em um ini- 
migo, outro inimigo irá vir portrás de você 
e planta uma botinada na sua nuca. Cui- 
dado, bater e correr são os pedidos do 
dia, deixando que você acerte os inimi- 
gos antes que você leve um soco ou 


mesmo dois. 

A única parte extremamente imitante na jogabilidade 
é a influencia do jumping-plataform (as partes de pulo), entre 
as lutas, você deve abrir o seu caminho através de obstácu- 
los, por exemplo, desviar-se de uma cratera pendurado-se 
em uma corda, desviando de fãs que irão te derrubar, e pular 
de uma pequena plataforma para outra; sendo assim, a mo- 
ral é tentar imitá-lo assim como na sua vida real, ou mesmo 
os saltos malucos dos seus filmes. Cerca de noventa por 
cento das mortes desse jogo são causadas por pulos mal 
calculados (um dos piores erros do jogo do estilo... quem 
não se lembra dos games de Nintendinho, como Ninja Gai- 
den e Double Dragon nos momentos de pular buracos?). 

Você deve estar pensando que se Jackie é um Stunt- 
master, ele pode nadar. Mas este não é o caso. O level deve 
ser jogado desde o começo após cada morte, sendo assim, 
evitar morrer no final de cada level é sua garantia de não 
jogar o CD no chão e bancar Bruce Lee com seus gritos de 
raiva! 

Voltando novamente a falar dos gráficos, o jogo tem 
um estilo muito definido neste visual, sendo que o modelo 
dos personagens neste jogo é o elemento 
mais impressionante, mesmo que as textu- 
ras usadas no jogo sejam bem pobres. O re- 
sultado são lutadores bem bonitos mas fora 
da realidade. Os ambientes são bem cons- 
truídos e muito coloridos. Os efeitos gráficos 
como as faíscas que saem das placas de 
neon, quando você encosta nelas, fazem 
muito bem para o jogo. O som é típico de 
filmes básicos de artes marciais — um mon- 
te de barulhos de 
chutes, socos e 
todo aquele exage- 
ro que estamos 
acostumados a ou- 
vir, chegando a re- 
cordar dos velhos 
tempos de Street of 
Rage e até mesmo 


de Final Fight. 

O jogo também 
tráz uma grande quantidade de vozes. Algumas foram tira- 
das dos filmes de Jackie, mas algumas delas foram grava- 
das especialmente para o jogo. Jackie está constante- 
mente dizendo coisas que você não ouviu antes, e este é 
um toque muito bom, mesmo que as vezes pareçam irrele- 
vantes para a situação. 

Para aqueles que procuram um pouco de panca- 
daria em memória dos velhos tempos, Jackie Chan's Stunt- 
master é um jogo que tem seu jeitão sólido de ser, mas 
vendo por um ponto de vista tecnológico, é um pouco atra- 
sado. Mas se você é um fã do mais louco lutador de todos 
os tempos, eis uma chance de tentar sua sorte e loucuras 
do cinema, mesmo não chegando a tanto, controlando Ja- 
ckie Chan. Uma das maiores críticas é: se o jogo tivesse 
saído em uma época em que o estilão fosse moda, ele 
causaria muito mais impacto, mas ainda é bem legal, mes- 
mo deixando muito a desejar! 
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No mundo dos jogos de luta em 3D, exsitem dois jogos: 
Tekken e Virtua Fighter. Ambos jogos têm definido os lutadores 
3D e todo game de luta 3D será comparado a estes grandes 
trabalhos da Sega e Namco. Contudo, existe alguma coisa entre 
Tekken e Virtua Fighter que está faltando: mulheres. Oh, cla- 
ro... Sarah Bryant é bem quente, se você deixar sua imagina- 
ção rolar solta... E Anna fica sexy quando faz a pose da vitória. 
Jogo com os pés no chão é, claro que Dead 
or Alive 2 alcança bem esta meta; jun- 
tando o útil ao agradavel você tem um 
game que se destaca entre Tekken e 
Virtua Fighter. 

Jogabilidade e modos de jogo 

Antes de pesquisarmos a be- 

leza das lutadoras, deveríamos fa- 

lar de como se joga DoA2. No 

geral, a jogabilidade é bem 

sólida, não muito diferente 

do Dead or Alive original. 

Comece o game e você 

achará quatro modos di- 

N ferentes (Single, Time 

| Attack, Survival e Tag 

à. Team)parajogar. Nos 

o modos Single, Time 

Attack e Survival, 

você pode selecionar 

doze personagens 

diferentes e leve isto 

à uma espaçosa are- 
na3D. 

E como mostra- 
do em alguns Game 
News anteriores, em 

RP? todos lugares, você 
=” pode jogar seu opo- 
nente para fora da área 

de luta e o mandar para 
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DE DOA2 BOTAM PRA QUEBRAR !! 


uma parte nova do campo de batalha. Esta transição é 
perfeita, se tem uma cachoeira ou por uma janela; infeliz- 
mente, não está disponível em Tag Team onde a arena é 
muito menor. Ajoga- 

bilidade não mudou À 
muito da original, no 
entanto há mudanças 
principais aos coun- 
ters. Como você pode 
lembrar, Dead or Ali- 
ve tinha um botão de 
“hold” apertando este 
botão reverteria qua- : 
se que qualquer ataque. Isto fez de DoA um jogo muito 
cheio de counters. DoA2 ficou com as reversões, muda- 
ram o botão de “hold” a 
para “free” e re-escre- 
veram movimentos 
para inverter os ata- 
ques. Esse é um 
bom sistema, mas al- 
guns dos movimentos 
são bem difíceis de 
executar com o FoSa 
tick. Outra caracteris- esa 
tica dos counters é o fato q que você pode se opor a um 
ataque enquanto adquire um combo, Essa característica 
não é das melhores, este jogo poderia se tomar facilmente 
uma enorme festa de 
counters. O botão 
“free” também contro- 
la o movimento 3D do 
jogo, semelhante à 
corrida de Soul Cali- 
bur. Segurando o bo- 
tão “free” enquanto 
move para cima ou 
para baixo, lhe permi- 


PROTS START 


tirá movimentos 3D. O problema é de pequeno uso; está 
muito mais lento que Soul Calibur. Não dá para evitar ata- 
ques neste jogo; não há nenhuma característica de evitar 
isso rapidamente. 


O seu próprio estilo 

Existem problemas menores ao tentar fazer movimen- 
tos 3D, ao invés disso O 
personagem executa 
seu counter. Isso seria 
legal se DoA2 tivesse 
botões de movimentos 
3D separados (como 
em VF3, um simples 
movimento no joystick 
seria suficiente). É 
como se eles delibera- Be his. age 
damente continuassem com o TS de três botões pas 
ser diferente de Virtua Fi- 
ghter 3. E enquanto a 
jogabilidade de DoA é 
parecida com Virtua Fi- 
ghter no modo Single- 
player, o modo Tag 
Team é bem mais rápi- 
do, os combos são mais 
intensivos e são muito 
mais divertidos. 

DoAZ adotou a idéia de ari Tag Tou mament, acres- 
centado ao seu parceiro, é muito mais rápido, permitindo 
alguns combos extras. Você também pode executar alguns 
temerosos arremessos, dependendo de quem você escolheu 
como seu parceiro (para ver os arremessos especiais, esco- 
lha os personagens um atrás do outro na vertical). No geral, 
este jogo é como uma mistura entre Virtua Fighter e Tekken: 
táticas de VF, premiações no mesmo formato, com as ca- 
racterísticas de Tekken Tag Tournament. Nos gráficos, con- 
tudo, DoA2 se excede de ambos os jogos. 


Muitos detalhes 

Dead or Alive 2 é um belo jogo, e não estamos falan- 
do apenas das mulhe- E 
res. Os fundos são À 
imensos, e os detalhes 
visuais estão demais, a 
neve se mexe quando 
você se movimenta 
pela arena, o “splash” 
da água quando seu ini- 
migo entra nono, a ca- 
tedral, como janelas de -— 
um prédio abandonado... Você pode gastar horas só olhan- 
do para as telas de fundo. E se você estava maravilhado 
com fator feminino, foi substituido com mais sensibilidade 
na simulação dos movimentos (não tem mais o ridículo col- 
chão de água que DoA mostrou). Os modelos dos persona- 
gens estão excelentes, com muitos detalhes e muito mais 
realistas. 

Finalizando 

Dead or Alive 2 deixa sua marca no mundo de jogos 
de luta 3D, com uma powerhouse poderosa, trilha sonora 
techno-rock e mulheres hipnotizantes. 
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DETONANDO NO SEU DREAMCAST! 


Você acabou de chegar numa cidade, no primeiro 
dia de seu novo trabalho. Você tem esperado por isso há 
tempos, com todos esses meses de treinamento pagos. Não 
poderia ser melhor, poderia? Infelizmente a resposta é “SIM”. 
A maioria da cidade está morta, há horríveis criaturas em 
todo lugar tentando devorar seu cérebro, e mais ainda, você 
não sabe pra onde esse inferno está indo. Não, você não 
está dando continuidade à sua profissão como um represen- 
tante do atendimento ao consumidor da Microsoft, assim 
como procurar seu irmão num lugar sem ao menos saber se 
ele ainda está lá esperando. De um modo ou de outro, algo 
grande está acontecendo na cidade e você, querendo ou 
não, está envolvido. Esta é a loucura que te espera no mun- 
do caótico de Biohazard 2 / Resident Evil 2. 

Dispensando muitos dos comentári- 
os e demais detalhes do enredo entre ou- 


tros pequenos tópicos, eis 
uma porta da versão original 
de PlayStation, lançado pou- 
cos anos antes. Não é nenhu- 


ma surpresa a Capcom ter re- 
lançado Biohazard 2 para Dreamcast no mercado 


de jogos famintos, esperando ansiosamente seu 
pedaço da torta. Para melhorar os gráficos, soman- 
do poucos modelos extras e embalando na demo 
de Code Veronica. Primeiramente, para aqueles que 
nunca ouviram falar em Biohazard 2 — seria possí- 
vel existir uma alma viva, que leia revistas de ga- 
mes, e não saiba nada sobre este título? Deixando QR . 
a ironia de lado, basicamente o enredo está com o mesmo 


fluxo: você deve escapar com vida de uma 4 


f. 


multidão de monstros que se espreitam atrás 
de cada canto. Junto com isso, você tam- 
bém tenta salvar qualquer sobrevivente res- 
tante e encontra quem ou o quê está cau- 
sando tudo isso. Durante sua procura, você 
encontrará diferentes armas, itens para aju- 


dar na solução de puzzles e 

diários explicando os fatos e 

curiosidades sobre os acon- | 
tecimentos ocorridos na ci- | 
dade. Você ainda controla | 
Leon S. Kennedy — o oficial 

recém formado que acaba 3) Res 
de chegar na cidade em (SENTIR SEREM EE de I 
seu primeiro dia de tra- [NSStlSipid =P R=ito ne vsciço Riciniee to a(o) 
balho —, ou Claire ca pode perder a chance de ouví-las! 


dfield — que procura seu irmão Chris Redfield. Por ironia do 
destino (ou por vontade dos criadores, o que seria mais pro- 
vável), ambos se encontram e passam a agir conjuntamente, 
e um auxilia o outro. 

Infelizmente nada de novo foi adicionado, como na 
escolha dos personagens. Ainda prevalece a dependência de 
escolha de personagem, onde jogando com Leon ou Claire, 
pode encontrar certas pessoas (desnecessário dizer os no- 
mes, não?), pegará certas armas e resolverá certos puzzles. 
O objetivo do game se mantém igual também, não houve nada 
extra que desse um “toque” ao enredo como eventos parale- 
los que pudessem realçar ainda mais o desfecho da trama. 
Contudo, para completar o game corretamente, é necessário 
jogar pelo menos quatro vezes, pois existem duas aventuras, 
ou cenário A e B, de Leon e Claire têm duas buscas cada. 
Tudo que foi visto na versão de PS consta na versão DC, como 
o 4º Survivor (o melhor desafio do jogo) e Tofu (o queijo de 
soja) que “eram” habilitados dependendo do seu Rank e se- 
guir uma segúência de pré-requisitos necessários. Esses 
E e ER “eram” tem um motivo especial, e os 
donos de Dreamcast podem até gostar, 
pois não haverá motivos para se gastar 
horas obtendo estes bônus extras, por- 
que eles estão disponíveis no começo. 
Embora isso não seja nada, junto com 
um Art Gallery, você também pode jogar 
o Extreme Batile — presente na versão 


(asi Cs dade de Ada RÃ 
MW riu 


Dual Shock do console da Sony. 

No Extreme Battle você pode escolher entre Leon, 
Claire, Chris ou Ada Wong. Cada um tem uma variedade dife- 
rentes de armas, incluindo pistolas, espingardas e arcos. Uma 
vez começado, esqueça toda a história que cerca o jogo (leve 
este modo como se fosse um side story). O que você tem que 
fazer é alcançar um certo ponto mais rápido possível no limite 
de tempo. Apesar de você começar com uma tonelada de mu- 


nição disponível, pois logo será deixado com monstros obs- ' 


truindo caminhos por todos os lugares. Se você é dono de 
uma versão anterior do PlayStation, e não quer jogar o jogo 
inteiro com as armas normais, você pode optar pelo Arranged 
Mode, que te dá uma arma especial com munição ilimitada. 
Alcance um dos tesouros da arca e você será premiado com a 
“Gattlin Gun” e a “Rocket Launcher”. 

Separado de menções extras, Biohazard 2 para Dre- 
amcast é quase a mesma coisa da versão PlayStation. Como 
uma porta para a versão de PC, os visuais estão muito mais 
limpos, mas infelizmente, o tempo de loading entre os quartos 
estão lentos como sempre (pode ser dito que ficou quase uma 
“conversão” direta, se não fosse pela resolução e a limpeza 
das texturas), exceto quando você está descendo e subindo 
as escadas. É legal ver a introdução rodando em tela inteira 


— não mais em Wid Screen, fazendo uso das capacidades de | 


rico (não tem nada a ver 
com Drácula ou Frankeins- 
tein...), os ambientes dife- 
rentes incorporaram no 
mais recente BH que foi 
muito bem produzido. Não 
é nenhuma surpresa que 
Code Veronica é um dos 
títulos mais antecipados no 
Japão e um dos melhores 
jogos de 2000. 

Vem tudo junto 
em três discos, com um 
para cada personagem e o 
outro para demo. Se os fãs 
de BH fazem jus ao mes- 
mo, então BH 2 de Drea- 


' mcast é imperdível, princi- 
palmente pelo demo de Code Veronica que já lhe dá uma pa- 


lhinha do que está por vir. Se você possui um e ama os jogos 
originais da série, não tem jeito, você lamentará pagar alguns 
“extras” pela versão Value Plus. Se você, porém, nunca gos- 
tou de Biohazard, este rélançamento vai quase que mudar 
sua mente do ponto de vista dos games de Survival Horror da 
Capcom. De uma maneira mais direta, quem não jogou BH 2 
agora pode ter o seu em versão para o Sega Dreamcast, com 
um monte de adicionais (mas nada que vá influenciar na mu- 
dança de enredo ou algo assim, como citado anteriormente), 
mas vale a pena pelo tira gosto que RE: Code | Veronica vai 
deixar na sua boca e nos dedos. “RR 


A tela da versão demo já dá todo um 
clima do que você está para encontrar. 


video playback do Dreamcast, mas no geral, 
ainda pode pintar uma decepção com os efei- 
tos de pixels que foram desnecessários para 
esta versão. É lógico que, além de um visual 
mais nítido que a Capcom tentou dar ao game, 
somado aos mini-jogos como o 4º Survivor e 
Tofu, mas a razão principal para Biohazard 2 
Value Plus é o demo de Code Veronica. Como 
você já deve ter lido em um dos Game News, 
é absolutamente empolgante e muito atraen- * 


te. Os gráficos de qualidade, a música é assustadora como sempre e o jogo está 
aproximadamente uma hora mais longo. De uma prisão para um castelo fantasmagó- 


| O Gráficos em alta 
resolução e todos 


| são de PS já dispo- 
níveis entre coisas 
mais Um demo de 
RE: Code Veronica 


t) Poderiam ter re- | 
-aproveitado todos | 
os elementos do 


centado muito mais 
a se explorar 


game e ter acres- | É 
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ELEMENTAL : 
GIMMICK GEAR 


MAIS UMA DECEPÇÃO PARA O DREAMCAST 


Aviso! Se você comprou o seu DC esperando jogos 3D 
revolucionários com gráficos animais, fique o mais longe pos- 
sível de Elemental Gimmick Gear, este é tecnicamente o jogo 
mais inferior de Dreamcast que está a solta. Sim, é até mesmo 
pior que Plus Plum e Giga Wing. Ignorando o trabalho artístico 
fantástico, facilmente um dos melhores já vistos em jogos 2D, 
EGG não foi feito para impressionar visualmente. Ele é quase 
sempre chato, sofre de slow down e tem uma mancada distinta 
na animação. Não, este jogo não é do tipo que irá impressionar 
os seus amigos e família. É no entanto, um horrível jogo de 
RPG-ação que segue a linha de Zelda. Ele traz tudo o que os 
jogadores de verdade consideram importante em um RPG-Ação: 
Toneladas de mecanismos legais, puzzles divertidos e desafia- 
dores e uma história original. Somado a um controle difícil. 


Que ruim hem? 

Os escritores traduziram literalmente do japonês, nos 
deixando com frases sem sentido. Ainda bem que o jogo não 
depende tanto da tradução (como em Senmue que os diálogos 
fazem do jogo bom ou ruim). EGG sobrevive com a sua jogabili- 
dade, muito parecido com os jogos 2D de Zelda em que as 
histórias eram simples, tendo Link que salvar a princesa. EGG 
com esta aparência, vai fazer com que você pense em RPG de 
consoles de 16 bit, ou mais recentemente em jogos como Alun- 
dra, Shining Wisdom e Neutopia (tudo bem, Neutopia é da era 
16 bits). Como nestes jogos, você deve viajar por mundos estra- 
nhos e resolver quebra-cabeças para poder continuar seguindo 
em frente. 

A jogabilidade 

EGG dá pra você pleno 
controle no personagem principal. 
Os seus primeiros ataques são E 
socos, mas logo depois você pode | 
bloquear e rodar, tirando fora de seu 
caminho qualquer inimigo. Você 
também irá se encontrar saindo de seu EGG. Enquanto progri- 
de, você vai ganhando um gancho para atravessar abismos, 
ataque de fogo para queimar seus inimigos, ataque de gelo 
para congelá-los e muito mais. Você também pode pegar po- 
wer-ups pelo caminho, melhorando o seu ataque, defesa ou 
poderes da mente. Tirando todas estas características, o siste- 
ma de ação é a maior reclamação do jogo. O ataque com soco 
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é muito básico e nunca parece ser 
rápido o bastante para te prevenir 
de ficar preso ao inimigo. Um com- 
bo ou algo parecido seria bem vin- 
do. Sendo que a maior parte da 
ação é assim: dê um soco, você é 
acertado, dê outro soco, e você é 
acertado novamente... de novo e de PAM 
novo, até que alguém saia vitorioso. O ESUE E iopianté não é 
muito bom, ele tira a sua própria energia e demora muito para 
ser iniciado. Sim o jogo é muito liberal em te dar power-ups (os 
inimigos deixam cair itens quando morrem), mas parece que 
os produtores relaxaram um pouco quando fizeram o sistema 
de batalhas. Algumas pessoas vão ficar frustradas. Se você 
ignorar isso, ele fica muito bom. O brilho do jogo fica nos puzz- 
les que são encontrados nos calabouços e de como você deve 
usar cada item ou arma de seu arsenal para resolvê-lo. É um 
jogo de RPG-Ação clássico, um daqueles que você não irá ver 
no Dreamcast por um bom tempo. 

Muitos quebra-cabeças 

Realmente há alguns Puzzles geniais durante o jogo 
que são bem mais do que puxar a alavanca ou empurrar os 
blocos. Algumas vezes você terá que congelar os seus inimigos 
para usá-los como blocos. E isto é só o começo. Ao invés de 
usar bombas para quebrar paredes rachadas você terá que 
usar o seu rodopio para fazer isso. Você também poderá usar o 
seu rodopio para planar, e poderá entrar em canhões e etc. 

Quando você conseguir atravessar um calabouço intei- 
ro, você enfrentará um chefe. Neste ponto o jogo se torna inteira- 
mente 3D para poder enfrentar o líder. As coisas parecem mais 
impressionantes aqui do que na parte de 2D, a animação do 
EGG é perfeita e há alguns efeitos legais de reflexo e transpa- 
rência. No entanto, se você esquecer a câmera, que faz mano- 
bras radicais que só resultam em confusão, as batalhas 3D 
são bem melhores que as outras batalhas 2D do jogo. Tudo o 
que você faz nas batalhas 2D você pode fazer na 3D. É difícil 
passar de um simples chefe sem morrer pelo menos uma vez, 


mas quando o truque 
DREAMCAST 


para matar o cara é 
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descoberto, só se 
perde energia usan- 
GIMMICK GEAR 


do o rodopio. Os de- 
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safios dos chefes é 
um outro ponto, na “RPG. Ena 
verdade um ponto 
considerado ruim. 
Finalizando 
EGG tem 
muita variedade de 
calabouços, o único 
problema é que você 
vai ter que deixar os 
gráficos de lado, a 
tradução horrível e o 
sistema de batalha. 
Se conseguir fazer 
isso, achará uma ex- 
periência recompen- 
sadora. 


O Os puzzles bem 
criativos e variados 


O Sistema de jogo | 
não muito agradá- | 
vel €& Os gráficos | 
ruins 
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> Não é fedor que a produção mais Popaiar da alega 
é Caesar Palace Ill. Apa- 7 | 
rentemente os designers 
da Sierra sentiram que era 
mais fácil liberar um design 
original que criar um novo 
game. Os jogos de estra- 
tégias (construção de cida- 
des) da Sierra tinha sido 
feito para se tornar o favo- | 
rito de seu gênero, ganhando (o) respeito « e “adoração Ea 
usuários de todo o mundo. 

Infelizmente, você só pode recriar o nascimento e a 
queda do Império Romano [ER 
sagrado. Entre faraó, o úl- B 
timo e o da Sierra. Como im 
o nome diz, Pharaoh é ba- | 
seado no Egito antigo, que | 
se fixou nas margens do 
rio Nilo de 35.000 a 1350 |, dk 
a. C. Pharaoh trás basica- = 
mente as mesmas carac- ER 


Reims ar? 


terísticas que fizeram de Caesar Ill um n Hit. É o mesmo time 
que produziu Caesar III. 

Pharaoh é o jogo de estratégia mais bonito, usando 
uma paleta de cores 16-bit para um efeito máximo. Sev você 


olhar bem de perto, irá no- 
tar hieroglifos coloridos jun- | 
to com um painel de con- | É 
troles bem colorido, cheio | 
de informações junto com 
um mundo bem detalhado. 
Pharaoh também tem a 
aparência mais esquisita já 
vista em um jogo de estra- 


Eng Sa a ae ge 
tégia em tempo real, que variam das grandes es- 
finges e obelíscos, até as grandes pirâmides de 
Giza. Para fazer as coisas realmente interessan- 
tes, muitas destas construções evoluem com o tem- 
po e todas cercadas de personagens altamente 
animados. 

Pharaoh faz um bom trabalho modelando a 
vida na região fértil do Rio Nilo. Pharaoh trás um 
mecanismo de combate que habilita exércitos lu- 
tarem terra/terra ou mar/terra. Agora, os jogado- 
res não só podem montar exércitos com arquei- 
ros, infantaia e até carruagens, mas agora podem 
até construir navios de guerra gigantes para en- 
frentar seus inimigos e transportar seus vassalos. 
Em adição, Pharaoh vem com um sistema de com- 
bate que permite ao jogador mudar a sua posição 
de combate a qualquer hora. 


= TT 
gabi ade 
So) Ass 


Na jogabilidade, o mecanismo de Pharaoh 
não é muito diferente de Caesar Ill. Novamente, os 
jogadores tem orçamento limitado a sua disposi- 
ção, que deve ser gasto para fazer estradas, lim- 
par terrenos, construir casas e etc. Os jogadores 
podem consultar o seu computador auxiliar a qual- 
quer hora para pegar qualquer tipo de informação, 
ele explica tudo, desde o problema da cidade até 
como resolvê-lo. Novamente nada de novo foi adi- 
cionado comparado a Caeser. Até as condições 
de vitória são, para todas as intenções e propósi- 
tos, parecidas com aquelas encontradas nas séri- 
es de Caeser. Por exemplo, na campanha do jogo, 
a meta é passar de cenário para cenário aumen- 
tando as estatísticas em quatro categorias sepa- 
radas, como chegar a um certo level de popula- 
ção, ou estruturas elaboradas. 


Pp S2) 


EA) 


nes E al 
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cialmente os clássicos da Sierra (A trilogia de 
Caesar), você simplesmente deve correr atrás de 
uma cópia deste novo lançamento. Mas por outro 
lado, se você está hesitando no conceito de jogos 
deste estilo, agora é uma boa hora de ver se você 
tem o que é preciso para construir um monumento 
que dure a eternidade. 
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Um bom 
sistema de 
combate em 
um ambiente 
escuro 


Mínimo: Pentium 200, 32MB RAM, 
270 de HD, CD-ROM 4x 


Recomendado: Pentium III, 64MB 
RAM, 300 de HD, CD-ROM 8x 


me Há pouco tempo atrás, um jogo de Blue Byte 
chamado Incubation bateu às estantes das lojas. O 
design do jogo e a jogabilidade eram simples, mas o 
jogo era bastante agradá- : 
vel. Era um jogo tático, 
mas diferente de títulos 
como XCOM e Jagged Alli- | 
ance, o combate foi sim- 
plificado e foi confiado 
numa estrutura de puzz- 
les para sua complexida- 
de tática (e hordas de 
monstros com suas for- 
ças escassas). Se você 
estivesse procurando um 
tema realista ou plausível, ses 
Incubation não seria isto. O que exibiu foi ERR grá- 
ficos agradáveis, uma história constrangedora e um 
design que eram rápidos, luzes animadas e agradá- 
vel jogabilidade. Foi seguido por uma continuação 
bastante fraca, The Wilderness Missions, mas os fãs 
realmente estavam esperando Incubation 2. Infeliz- 
mente, alguns mudanças repentinas na Blue Byte re- 
sultaram na consequência. Dois anos depois e os 
good guys da Metropolis lançam Odium, um jogo que 
poderia estremecer o inferno para os desanimados 
fãs de Incubation. 

Vamos a história 

Odium está próximo do futuro de 2009; você co- 
manda um time multi-nacional de três forças especi- 
ais de soldados da OTAN. No ano anterior, Gorky 17, 
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um velho treinador Sovieta, acertou o seu planeta. A 
razão para essa destruição foi um mistério, mas ago- 
ra outra cidade, Korov, ficou silenciosa e ominosas 
informações que o mesmo fato aconteceu em Korov 
assim como aconteceu com Gorky 17. Estranhos ru- 

à mores descrevem monstruosida- 
des: partes de criaturas humanas, 
| partes de máquinas, insetos. Ou- 
tro time já tinha entrado para inves- 
à tigar. Nunca foi ouvido novamente. 
= Seu trabalho é conduzir seu time 
de elite, desvendar os segredos da 
cidade e descobrir a verdade obs- 
curecida por escuras conspira- 
ções. O conceito de história está 
atraente; além disso a história e os 
cenários são profissionalmente di- 
rígidos. Infelizmente, quase que do 


começo a voz é desigual e cruel na pior das hipóte- 


ses. Ocasionalmen- 
te, os diálogos dos 
personagens pare- 
cem tropeçar na in- 1 
coerência. Apesar 
disto, a promessa do E 
jogo é forte. No final É 
das contas, sente-se | 
como pedaços de 
uma boa história onde a tradução estava perdida 

Columbus e rubber bands de 

Uma grande porção do jogo é a exploração do 
mapa, onde você lidera seu time por uma investiga- 
ção da cidade num mapa de aventura 2D. Os gráficos 


são ondulados e agradá- 
veis na maioria, no entan- 
to, às vezes, a navegação 
pode ser uma dor, porque & 
você não pode explorar Rê 
muito ao redor e a câmera 
tende a estalar atrás de | 
você se você tentar olhar | 

de muito longe. Também, & 
num lugar ou dois, isso 
pode ser um pouco difícil 
de identificar apropriada- 


muito diretas. Você 
| tem três membros de 
| time que viajam num 
! grupo. (Não, você 
não pode dividir o 
| time) Ao explorar a 
cidade, você encon- 
a trará até três tipos di- 
E ferentes de eventos 
iniciais. Um tipo de evento que você encontrará, está 
interagindo com personagem: Essencialmente, o diá- 
E logo avança o enredo 
do jogo e às vezes os 
personagens podem 
até mesmo, se ofere- 
| cer para unir brava- 
mente ao seu time. 
Estes diálogos de de- 
sencadiamento são 
lineares e são even- 
tos predeterminados durante todo o jogo. O segundo 
tipo de evento pode somente ser descrito como um 
evento de acesso. Estes eventos de acesso podem 
; ser simples como 
| caixas no mapa que 
você clica para abrir 
e para ganhar aces- 
so a lojas de equipa- 
| mentos, a qual você 
3 pode salvar para seu 
| time. Desde que o 
Em jogo foi dividido em 
estágios, Oliros tipos de acesso abrem novas áreas 
da cidade para explorar. Estes só podem ser ativados 
por certos artigos que são colecionados no caminho. 
Finalmente, os eventos mais comuns são combates 
onde você luta com os inimigos, sejam eles humanos 
ou criaturas. 


| Apesar de ter faturado como um 
É role-playing game, os elementos de 
| RPG de Odium são limitados a diálo- 
| gos ativados (entretanto cada uma 
| das personalidades de seus soldados, 
| é expressada por vozes de campo) e 
| melhoria do status dos personagem. 
| Os combates são baseados em um 
| sistema de grid quadriculado para re- 
| gular o movimento e combate de seu 
personagem. Suas unidades podem 


em uma distância | 
fixa. Além de qualquer 

descortesia no mapa, 
você também pode 
ter obstáculos e arti- MM 
gos (como barris que | 
podem ser empurra- 
dos ou podem ser ex- 
plodidos) isso soma- 
do à considerações táticas adicionais. 


vIO 


Tudo a pelo do jogo é muito simples, resul- 
tando num senso de nostalgia para os veteranos em 
RPG. Não espere modelos autênticos aqui. Até mes- 
mo as armas de longo alcance do jogo, como o rifle, 
só têm um alcance de oito quadrados. E mais, os dis- 
paros de arcos de fogo em Odium são similares a 
peças num jogo de xadrez. O alvo de é como uma 
Torre (somente, fogos a ângulos de 90º). As granadas 
podem ser lançadas em qualquer lugar, mas tem um 
alcance muito pequeno. Também, algumas armas têm 
área de efeito ou cria 
outras condições es- 
peciais. Por exemplo, 
os lança-chamas po- 
dem incendiar um ini- 
migo, uma arma de 
tranquilizante pode | 
desnortear outro e a | 
granada de gás pode 
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| o machado e pistola são artigos essenciais para 
sobrevivência. 

| Os jogadores têm que ser econômicos 
com seus recursos, porque por enquanto um 
| rifle danifica mais que um machado, mas você 
| irá querer conservar munições quando possi- 
vel porque você precisará disto depois. Assim 
É como o Scay'ra of Incubation, as criaturas que 
| você lutará em Odium são variadas e têm um 
| alcance de habilidades, tipos de armadura e 
| defesas especiais. Isso significa que cada uma 
! das criaturas que você encarar terá seu pró- 
| prio ataque. Algumas terão habilidades especi- 
ais como invisibilidade ou a habilidade envene- 
* nar ou tranqúilizar. Você terá que, frequente- 
| mente, enfrentar oponentes enormes que po- 

j a dem levar quantidades incríveis de dano. Cer- 
envenenar. Os únicos rifles no jogo são aqueles com tos tipos de criaturas são invulneráveis a certos tipos 
clipes de um tiro e aparentemente o time de elite não de ataques. Quando você combina isto com o equili- 
estava esperando muita resistência quando eles co- brio do jogo de certos tipos de arma, realmente desta- 
meçam com reservas de auiições escassas. ca como que um design simples pode oferecer um 


Quando um 1 personagem E qui bastan- 
ES te experiência ele ganha um nível. Quando 
isto acontece você pode distribuir cinco 
| pontos entre os atributos: hit points, luck, 
| accuracy, counterattack e calmness. Cada 
à personagem tem também uma avaliação 
[ E | com armas. O maior ele usa numa arma 
ent em particular num combate, a mais alta avaliação que 
Alguns destes jogos são LTS que muitos ele ganhará com aquela arma: As avaliações estão 
7 E games (incluindo em numa escala de 1 a 10. 


“ e também Jagged Odium realmente é um bom jogo. Também é 
Alliance 2) é prover muito curto e poderia ser terminado num fim de se- 
um equilíbrio soberbo mana. O jogo realmente poderia ter benefícios de uma 
entre todas as ar- história se ramificando, como replayability. Isto, alguns 
Ee E outros problemas secundários 
impedem Odium de ser premi- 
ado. Todavia, o jogo é uma di- 
versão. Se você é um desses 
jogadores que acham que o 
tempo livre é limitado e a diver- 
são e o desafio são mais vitais 
que o realismo, Odium é pra 
você. Porém, se você julga 
pelos padrões fixados por 
XCOM e Jagged Alliance 2 
você vai quere passar longe 
destes títulos de ficção científi- 
“ca estranhos. 


mas. Tristemente, em tan- 
tos jogos hoje, os jogado- 
res se acham inevitavel- 
mente favorecidos a algu- 
mas poucas armas. Não é 
assim com Odium, desde 
que as munições são ra- 
ras e cada arma tem cer- 
tos efeitos, limitações e al- E 
cances, igual à armas tipi- N 
camente humildes, como | 
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DICAS Home: 


Assinale abaixo as referências e quantidades que deseja receber. 
Cód.: PD 10 - Cada R$2,50( ) Cód.: PD 18 - Cada R$ 3,00 ( 
Cód.: PD 11 - Cada R$ 2,50 ( Cód.: PD 19 - Cada R$ 3,00 ( Cidade: Estado: | Cep: 
Cód.: PD 12 - Cada R$ 2,50 ( Cód.: PD 20 - Cada R$ 3,00 ( 


Endereço: 


Cód.: PD 13 - Cada R$ 3,00 ( Cód.: PD 21 - Cada R$ 2,90 ( ) | Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE 
POSTAL paraa EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381 
Cep 02599-970 - São Paulo - SP - Maiores informações, tel.: 
Cód.: PD 15 - Cada R$ 3,00 ( Cód.: PD 23 - Cada R$ 2,90 ( (0**11) 266-3166 - Você receberá em sua casa sem nenhuma 
Cód.: PD 16 - Cada R$ 3,00 ( Cód.: PD 24 - Cada R$ 2,90 ( outra despesa. Não é necessário recortar sua revista. Basta 
Cód.: PD 17 - Cada R$ 3,00 ( enviar xerox ou cópia deste cupom. 


Cód.: PD 14 - Cada R$ 3,00 ( Cód.: PD 22 - Cada R$ 2,90 ( 


Depois de ter conferido todos os golpes dos 24 personagens, na edição passada, confira agora 
as várias missões no Expert Mode (que está dentro do Practice, que por sua vez está contido dentro do 
Trial Mode), tendo a tradução de todas as tarefas e uma breve explicação de como fazer algumas delas. 
Você também confere como habilitar os quatro personagens secretos do game: Garuda, Shadow Geist, 
Kairi e Hayate, além de saber todas as manhas para conseguir completar suas tarefas. 


| , 
D qm ar sogra o Emef | Dia dla fatigaso você não encontrará aqui, e somente os 
CO! [ALA O LGags St DEE EF ; so melhores poderão sair com to- 
dos os méritos conquistados. Se 
Aqui nós listamos as missões do Expert Mode de cada e al você tentar, não desista com faci- 
personagem As missões que são mais complicadas são deta- é lidade. As explicações a seguir fo- 
===) lhadas com sugestões de E ram feitas com o personagem do 
como cumpri-las com suces- a lado esquerdo da tela (o inimigo 
so. Note que, a menos que esse er — “| do lado direito). 
seja indicado para você usar = - 
a habilidade Excel para uma certa missão, usá-lo para completar as demais em que ele não 
é necessário não irá funcionar (você deve cumpri-la sem usar o Excel). Note também que, 
para a maioria das missões (a não ser que seja indicado de outra maneira), é sempre mais 
fácil completar uma missão com Ken no canto. Apenas algumas missões realmente preci- 


sam | de Ken no meio “da tela. Se você cumprir todas as missões do Expert) Mode de um personagem direto (sem errar 
nenhuma) e na ordem (da 1 à 16), 


você ganha uma avaliação de sua 
performance, de acordo com sua ve- 
locidade. 

Além disso, quando você 
completa todas as missões de todos 
os personagens (inclusive dos secre- 
tos, que vão sendo habilitados), um 
novo modo de jogo se abre: o Maniac 
Mode. Aqui, cada personagem tem 
apenas uma missão de dificuldade 
extrema, muito superior às mais difí- 
ceis do modo Expert — elas são as 
de Rank S. Ainda não conseguimos 
passar todas as missões deste 
eco: Suco, Eoucadreno: pda 


me À 


CESLESIESIEI ESET 
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apenas as missões do Expert Mode. As missões são separa- 
das por uma classificação de Rank, indo das mais fáceis (Rank 
E) até as mais difíceis (Rank A). 

Para habilitar novos elementos do jogo (personagens 
e modos), será necessário que você cumpra as missões de 
certo Rank para todos os personagens; então nós definimos 
também qual é o Rank de cada missão (a letra entre chaves 
que acompanha o número da missão). Em seguida nós indi- 
camos o que deve ser feito para completar a missão, mas os 
golpes estão indicados apenas pelo nome (se tiver alguma 
dúvida de como fazer algum golpe, confira na edição passada 
a lista com os golpes de cada personagem). Quando é neces- 


Medir poder com Vega Il é uma 
questão de loucura!!! 


sário fazer um combo de 
Excel, estará indicado a ati- 
vação do Excel e o que se 
deve fazer durante ele, tudo 
entre parênteses. Só como 
um exemplo, se uma missão está indicando “CR agachado, 
SR em pé, Hadou Ken, Shinkuu Hadou Ken, (Excel: Faça um 
combo de 6-hit), voadora com CM”, então você deve acertar 
seu oponente com um CR agachado, linkar com um SR em 
pé, então cancelá-lo com um Hadou Ken, o qual você deve 
cancelar em Super com um Shinkuu Hadou Ken. Em seguida, 
você deve ativar o Excel e, antes que seu oponente atinja o 
chão e interrompa o combo, você deve pegá-lo no ar com um 
combo de 6 hits ou melhor (você mesmo deve fazer o combo). 
Apenas certifique-se de que o último acerto ainda mantenha 
o oponente no ar, para que você então possa finalizar com 
uma voadora com CM quando o Excel acabar. Obviamente, 
tal combo é impossível de realizar,, mas ele é apenas um exem- 
plo que cobre a maioria das situações que você encontrará 
neste guia. 

Para os combos de Excel que exigem uma certa quan- 
tidade de dano (como a missão 15 de Doctrine Dark), a conta- 
gem de dano geralmente inclui os ataque feitos antes do Excel, 
e sempre inclui o dano causado depois. Em outras palavras, 
você não precisa fazer um combo de Excel que cause, diga- 
mos, 80 pontos de dano — você pode fazer um que cause 56 
pontos, então fazer um Super Combo ao final do Excel para 
conseguir os pontos restantes, e ainda passar pela missão. 
Os personagens estão listados pela ordem em que eles apa- 
recem na tela do Expert Mode (evitando um desgaste desne- 
cessário de folhear páginas alí e cc 


MISSÕES 
Hadou Ken 
Tatsumaki Senpuu Kyaku x4 
Shouryuu Ken 
Shinkuu Hadou Ken 
Shinkuu Tatsumaki Senpuu Kyaku 
Shin Shouryuu Ken 
CM agachado, Hadou Ken 
[D] Missão 8: SM agachado, CM agachado 
[C] Missão 9: Hadou Ken, Shinkuu Hadou Ken 
[C] Missão 10: Tatsumaki Senpuu Kyaku x3, Shinkuu 
Tatsumaki Senpuu Kyaku (no chão) 
[C] Missão 11: (Excel: Faça um combo de 6-hit isandbie apenas 
Hadou Kens) 
[B] Missão 12: Shouryuu Ken, Shinkuu Tatsumaki Senpuu Kyaku 
[B] Missão 13: CM agachado, Tatsumaki Senpuu Kyaku x3, Shin 
Shouryuu Ken 
[B] Missão 14: Kyuubi Kudaki, CM agachado, Hadou Ken, Shinkuu 
Hadou Ken 
[A] Missão 15: Guard Break, voadora com CF, SR em pé, 
Shouryuu Ken 
[A] Missão 16: (Excel: Faça um combo que cause mais de 80 
pontos de dano) 


[E] Missão 1: 
[E] Missão 2: 
[E] Missão 3: 
[E] Missão 4: 
[E] Missão 5: 
[E] Missão 6: 
[D] Missão 7: 


Dicas 
Missão 10: A manha aqui é aterrissar após o terceiro hit do 
Tatsumaki Senpuu Kyaku (você pode atrasar entre um chute e 
outro, atrase o terceiro para chegar mais próximo do chão), então 
fazer o comando do Shinkuu Tatsumaki Senpuu Kyaku quando 
você tocar no chão. Você não terá sucesso se cancelar com o 
Super no ar. 
Missão 11: Fique perto de seu oponente, inicie o Excel e fique 
jogando Hadoukens repetidamente. 
Missão 12: Apenas faça o Shinkuu Tatsumaki Senpuu Kyaku no 
ar antes que seu inimigo voe muito longe. 
Missão 13: Assim como na missão 10, aterrisse após o terceiro 
Tatsumaki Senpuu Kyaku, então faça o Shin Shouryuu Ken. Ele 
terá distância suficiente para acertar. 
Missão 14: Os dois primeiros golpes (Kyuubi Kudaki, CM aga- 
chado) devem ser feitos em Link. 
Missão 15: O segredo para facilitar as coisas aqui é a seguinte, 
dê um SR perto de Ken e quando ele cair, dê mais um SR e ele 
vai defender. Imediatamente você usa o Guard Break e ele vai 
permanecer no chão, então dê a voadora com CF, emdendando 
um SR em pé e terminando quase que imediatamente com um 
Shouryuu Ken (com SF de preferência). 
Missão 16: Uma boa sugestão é ficar perto, fazer SF em pé e 
depois CF em pé duas vezes de cada, então ficar soltando Hadou 
Kens até o Excel acabar. Em seguida você deve cancelar com 
Super em um Shinkuu Hadou Ken e emendar um Shinkuu 
Tatsumaki Senpuu Kyaku. 


Missões 
[E] Missão 1: 
[E] Missão 2: 
[E] Missão 3: 
[E] Missão 4: 
[E] Missão 5: 
[E] Missão 6: Shinryuu Ken 
[E] Missão 7: Kuzuryuu Reppa ! 
[D] Missão 8: CM agachado, Tatsumaki Senpuu Kyaku 


Hadou Ken 

Tatsumaki Senpuu Kyaku 
Shouryuu Ken 

Shouryuu Reppa 
Shippuujinrai Kyaku 
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[D] Missão 9: Voadora com CF, CF em pé 
[C] Missão 10: Voadora com SF, SM agachado, CM agachado 
[C] Missão 11: (Excel: Faça um combo que cause mais de 36 
pontos de dano) 
[B] Missão 12: CF em pé, Shippuujinrai Kyaku 
[B] Missão 13: Hadou Ken, Shouryuu Reppa, Shinryuu Ken 
[B] Missão 14: Guard Break, Guard Break, Shinryuu Ken 
[A] Missão 15: Voadora com CF, CM agachado, Tatsumaki 
Senpuu Kyaku, Shippuujinrai Kyaku, Chuudan, Shouryuu Reppa, 
Shinryuu Ken 
[A] Missão 16: Shippuujinrai Kyaku, Chuudan, SM agachado, vo- 
adora com SF, Tatsumaki Senpuu Kyaku 

Dicas 
Missão 11: Bem de perto, faça (SF em pé, CF em pé) duas ve- 
zes, então solte um Hadou Ken e faça um Tatsumaki Senpuu 
Kyaku com CF. 
Missão 14: Depois do primeiro Guard Break, ande na direção de 
Ken enquanto ele voa pelo ar, então faça o segundo de forma que 
ele o acerte antes que caia no chão. Então rapidamente cancele 
em Super com o Shinryuu Ken. 
Missão 15: O truque aqui é linkar o Shippujinrai Kyaku após o 
Tatsumaki Senpuu Kyaku — e não cancelar em Super. 
Missão 16: Depois de parar o Shippujinrai Kyaku (com o 
Chuudan), agache e desfira o SM quando Ken estiver perto o 
bastante, então pule diagonalmente para frente e acerte o SF na 
subida, o mais rápido possível. Daqui, imediatamente faça um 
Tatsumaki Senpuu Kyaku (com CR funciona mais fácil). 


Missões 

[E] Missão 1: Hyakuretsu Kyaku 

[E] Missão 2: Hien Shuu 

[E] Missão 3: Kaiten-teki Kaku Kyakushuu 

[E] Missão 4: Kikou Shou 

[E] Missão 5: Senretsu Kyaku 

[E] Missão 6: Hazan Tenshou Kyaku 

[E] Missão 7: Kikou Shou: Goku 

[E] Missão 8: Gomen ne! 

[D] Missão 9: CM agachado, CM agachado 

[D] Missão 10: SF em pé, CM agachado ê 

[C] Missão 11: (Excel: Consiga um combo de 6-hit usas. 

nas o Hyakuretsu Kyaku) 

[C] Missão 12: Passe por um Hadou Ken com um Hien Shuu, 

emende um CF agachado 

[B] Missão 13: Senretsu Kyaku, Kikou Shou, Hazan Tenshou 

Kyaku 

[B] Missão 14: Guard Break, Yousou Kyaku x3 

[A] Missão 15: Hien Shuu, CM agachado, Senretsu Kyaku, Hazan 

Tenshou Kyaku, Kikou Shou 

[A] Missão 16: Kaiten-teki Kaku Kyakushuu, Hazan Tenshou 

Kyaku, SM agachado, Hazan Tenshou Kyaku, Senretsu Kyaku 
Dicas 

Missão 8: Certifique-se de tomar a distância ideal para que ape- 

nas a parte das “mãos levantadas” do Gomen ne! acerte, e não 

os seus SRs. 

Missão 11: Use a versão com CF do Hyakuretsu Kyaku, e então 

apenas continue apertando rapidamente. 

Missão 12: É recomendável usar o Hien Shuu com CR, então 

apertar V+CF quando você aterrissar. Lembre-se, ambos os gol- 

pes devem acertar Ken, e você deve passar pelo Hadou Ken usan- 

do o Hien Shuu, ou então não vai funcionar. 

Missão 14: Após o Guard Break, pule para frente enquanto Ken 

começa a cair e fique pisando nele. Isso não irá funcionar se ele 
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estiver no canto (aperte Select para dar tela). 

Missão 15: Depois do Hien Shuu, calcule o timing como na mis- 
são 12, só que desta vez com CM agachado. Para isso, é reco- 
mendável que você faça a metade do movimento do Senretsu 
Kyaku com CM (VN>N-+CM) e então segurar este botão en- 
quanto você imediatamente continua com N>+CR para cancelar 
o CM com um Senretsu Kyaku. Desta maneira você evita o risco 
de fazer um Kaiten-teki Kaku Kyakushuu acidentalmente. Depois 
de aterrissar do Hazan Tenshou Kyaku, faça o Kikou Shou segui- 
damente. 

Missão 16: Esta missão é difícil porque o CM agachado e o 
Senretsu Kyaku tendem a falhar bastante. De qualquer forma, 
faça um Kaiten-teki Kaku Kyakushuu com CR e cancele-o em 
Super bem atrasado com o primeiro Hazan Tenshou Kyaku (pa- 
rece fazer Ken subir mais), e ao aterrissar, tente fazerVZz EN +SM, 
para você acertar Ken com o SM agachado e ter metade do co- 
mando para o próximo Hazan Tenshou Kyaku já inserido. Então 
apenas complete o comando com Z€+C e o próximo Hazan 
Tenshou Kyaku será ativado. Para fazer o Senretsu Kyaku acer- 
tar, você deve fazê-lo imediatamente ao aterrissar, para que o 
primeiro chute de todos acerte Ken. Porém, se ele ainda parece 
estar muito alto, espere uma fração de segundo antes de fazer o 
golpe para que o inimigo caia no pé de Chun-Li. 


Missões 
[E] Missão 1: Sonic Boom 
[E] Missão 2: Somersault Kick 
[E] Missão 3: Flying Buster Drop 
[E] Missão 4: Opening Gambit 
[E] Missão 5: Double Somersault Kick 
[E] Missão 6: Sonic Boom Typhoon 
[D] Missão 7: Voadora com SF, CF agachado 
[D] Missão 8: SR agachado, Sonic Boom 
[C] Missão 9: SM agachado, CR agachado, Sonic 
Boom 
[C] Missão 10: (Excel: Faça um combo de 7-hit 
usando apenas Sonic Booms) | 
[C] Missão 11: Voadora com SF, SM agachado, 
Somersault Kick 
[B] Missão 12: Voadora com SF, SM agachado, CR agachado, 
Somersault Kick 
[B] Missão 13: Sonic Boom, Sonic Boom Typhoon 
[B] Missão 14: Sonic Boom, Double Somersault Kick 
[B] Missão 15: Somersault Kick, Double Somersault Kick 
[A] Missão 16: Voadora com SF, SM agachado, CR agachado, 
Sonic Boom, Opening Gambit, Double Somersault Kick 

Dicas 
Missão 10: Já que você não precisa carregar durante um Excel, 
apenas chegue perto, inicie o Excel e aperte €<5+S repetida- 
mente. 
Missão 13: Aqui você deve novamente utilizar a manha de apro- 
veitar o comando do primeiro golpe como parte do movimento 
para o segundo. Faça o Sonic Boom com (c)€5+S, e rapida- 
mente siga com €>+CCC para cancelar em Super com o Sonic 
Boom Typhoon. 
Missão 14: Comece carregando o Sonic Boom na diagonal infe- 
rior ao invés de simplesmente para trás; assim, o comando será 
utilizado como parte do segundo movimento. Faça o Sonic Boom 
com (c)zN+S, e rapidamente siga com Z2+C para cancelar em 
Super com o Double Somersault Kick (parece, mas não é difícil). 
Missão 15: Faça o Somersault Kick com (c)Z2+C, então siga 
imediatamente com Z2+C para cancelar em Super com o Dou- 


ble Somersault Kick. 

Missão 16: Depois de uma série de Links, use SF para o Sonic 
Boom, então aperte €<5+S para o Opening Gambit. Antes de 
fazer o combo, pratique o timing do Opening Gambit cancelado 
em Super com o Double Somersault Kick para pegar o momento 
certo (depois de ralizar o Opening Gambit, carregue o Double 
Somersault Kick e comece a realizá-lo exatamente após o 4º hit, 
de forma que ele termine no momento exato do 5º hit), para fina- 
lizar o combo. 


Missões 
[E] Missão 1: Double Lariat 
[E] Missão 2: Russian Suplex 
[E] Missão 3: Screw Piledriver 
[E] Missão 4: Atomic Suplex 
[E] Missão 5: Super Stomping 
[E] Missão 6: Aerial Russian Slam 
[D] Missão 7: Final Atomic Buster 
[D] Missão 8: Cosmic Final Atomic Buster 
[D] Missão 9: Stomach Block 
[D] Missão 10: Bear Hug 
[D] Missão 11: SM agachado, CM agacha- 
do à 
[C] Missão 12: Guard Break, Aerial Russian Slam 
[C] Missão 13: Flying Body Attack, CM agachado, Super Stomping 
[B] Missão 14: Super Stomping, Final Atomic Buster 
[B] Missão 15: Bear Hug, (Excel: Faça um combo de 5-hit) 
[A] Missão 16: SM agachado, CM agachado, Super Stomping, 
Chuudan, CM em pé, Super Stomping 

Dicas 
Missão 9: Chegue perto de Ken, atordoe-o com um Guard Break, 
então pule por trás dele e faça o Stomach Block. 
Missão 10: De longe, faça o 360º+C e então quando você estiver 
para agarrar Ken, aperte S e Zangief fará o Bear Hug. 
Missão 12: Você pode empurrar Ken para o canto, então fazer 
um Guard Break nele e agarrá-lo enquanto ele estiver caindo, 
mas você também pode fazer isso do meio da tela — não há 
segredo nesta missão. 
Missão 13: Quando você aterrissar do Flying Body Attack, faça 
metade do movimento para o Super Stomping junto com o CM 
(VN>N+CM), de forma que o CM agachado saia no momento 
em que você aterrissa, então apenas continue com N5+C para 
emendar o Super Stomping. 
Missão 14: Zangief não pode mais simplesmente cancelar o Super 
Stomping com o Final Atomic Buster. Ao invés disso, você tem 
que fazer o Chuudan (NV Z €+C) para parar o Super Stomping, e 
quando ele terminar, então cancelar em Super com o Final Atomic 
Buster. De outra maneira, ele não vai conseguir. 
Missão 15: Quando o Bear Hug acabar, ative o Excel e simples- 
mente segure > enquanto apertar SSS ou CCC para fazer repe- 
tidos Lariats. 
Missão 16: Quando o Chuudan for ativado, faça VN>+CM para 
inserir o CM em pé e já ter metade do comando para o próximo 
golpe. Então imediatamente faça VN>+C para cancelar com o 
segundo Super Stomping. A maior dificuldade aqui é calcular per- 
feitamente o timing entre o Chuudan e o CM. 


DHALSIM 


Missões 
[E] Missão 1: Yoga Fire 
[E] Missão 2: Yoga Flame 
[E] Missão 3: Yoga Blast 


[E] Missão 4: Yoga Legend 

[E] Missão 5: Yoga Drill Kick 

[E] Missão 6: Yoga Inferno 

[D] Missão 7: Yoga Catch, Yoga Contact 

[D] Missão 8: CM agachado (curto), Yoga Fire 

[C] Missão 9: Voadora com CM, Yoga Drill Kick 

[C] Missão 10: Yoga Fire, Yoga Inferno 

[B] Missão 11: Yoga Flame, Yoga Legend 

[B] Missão 12: Voadora com SF, Yoga Drill Kick, Yoga 
Legend 

[B] Missão 13: Drill Kick, CM agachado (escorregando), 
Yoga Legend 

[B] Missão 14: Yoga Blast, SF em pé (curto), Yoga Legend « 
[A] Missão 15: CM agachado (curto), Yoga Fire, Yoga Legend, 
Yoga Drill Kick 

[A] Missão 16: Yoga Blast, Yoga Legend, Yoga Drill Kick, SF em 
pé (longo) 


Dicas 
Missão 8: Segure Z e aperte CM (para sair o golpe curto) e então 
faça o Yoga Fire. 
Missão 9: Você pode usar qualquer tipo de Yoga Drill Kick menos 
a versão com CF. 
Missão 12: Pule perto de Ken, aperte SF, cancele com um Yoga 
Drill Kick com CR, e segure VN, por um momento para Dhalsim 
chegar ao chão mais rápido. Ao aterrissar, imediatamente faça o 
Yoga Legend, e o pé de Dhalsim deverá acertar Ken em cheio. 
Isso também é mais fácil se Ken estiver no canto. 
Missão 13: Você pode usar qualquer tipo de Drill Kick, mas você 
vai precisar se mover para mais perto de Ken se usar um Drill 
Kick mais forte. Faça VZ €N,+CM para o chute com escorregão, 
e então complete o movimento com Z <-+C para emendar o Yoga 
Legend. 
Missão 14: Para conectar com o Yoga Blast no chão, deixe Ken 
no canto e pule para cima dele. Quando tocar o chão, faça imedi- 
atamente o Yoga Blast que pegará Ken. Para esta missão, você 
precisa estar com Ken no canto, ou então o SF em pé (a cabeça- 
da) não acertará. Não se preocupe em fazer o comando do Yoga 
Legend antes — você tem bastante tempo para fazê-lo antes do 
segundo hit da cabeçada acabar, o maior problema é acertar a 
cabeçada (exige um pouco de treino antes). 
Missão 16: Novamente, para esta missão, repita a manha do 
Yoga Blast em Ken. Então comece cancelando em Super quando 
Ken tiver caído um pouco. Durante a segunda parte do Yoga 
Legend, use CR para o Yoga Drill Kick, e tente direcioná-lo leve- 
mente para baixo com o controle para que, após o término dos 
primeiros hits, os outros não acertem. Ken deverá cair e acertar 
as pernas de Dhalsim mais uma vez (ou mais algumas vezes), 
permitindo a Dhalsim chegar ao chão primeiro e fazer seu SF em 
pé, no qual Ken vai então cair. 


Missões 
[E] Missão 1: Electric Thunder 

[E] Missão 2: Rolling Attack 

[E] Missão 3: Vertical Rolling 

[E] Missão 4: Backstep Rolling 

[E] Missão 5: Ground Shave Rolling 
[E] Missão 6: Beast Hurricane 

[E] Missão 7: Super Electric Thunder 
[D] Missão 8: Passe sobre um Hadou Ken usando o 
Jungle Beat 

[D] Missão 9: CR agachado x3 

[C] Missão 10: Rolling Attack, Beast Hurricane 

[C] Missão 11: Jungle Beat, Beast Hurricane 
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[B] Missão 12: Voadora com CM, CR agachado x3, Rolling Attack 
[B] Missão 13: Voadora com CM, CM agachado, Super Electric 
Thunder 
[B] Missão 14: Vertical Rolling, Beast Hurricane 
[A] Missão 15: Jungle Beat, Beast Hurricane, Ground Shave 
Rolling 
[A] Missão 16: Voadora com CM, CR agachado x2, Rolling Attack, 
Beast Hurricane, Ground Shave Rolling, Beast Hurricane 

Dicas 
Missão 8: Quando você ver Ken fazendo um Hadou Ken, faça o 
Jungle Beat, e Blanka deverá pular sobre a magia; caindo sobre 
Ken. 
Missão 10: Já que Blanka está no ar durante o Rolling Attack, 
você pode fazer o Beast Hurricane no momento do impacto, ou 
enquanto Blanka está rebatendo para trás após acertar o Rolling 
Attack. 
Missão 11: Quando Blanka mandar Ken para o ar e fizer a maio- 
ria dos hits, você deve cancelar em Super. 
Missão 14: A idéia aqui é fazer o Vertical Rolling de forma que 
você acerte Ken enquanto ele pula (você deve atingí-lo por cima), 
para que você possa conseguir acertar o Beast Hurricane duran- 
te a queda. Tente distanciar-se de Ken — quase meia tela —, e 
fazer o Vertical Rolling com CF quando você vê-lo vindo para 
cima. Blanka irá voar sobre Ken, que então vai se chocar contra 
ele, e então você pode cancelar em Super com o Beast Hurricane. 
Missão 16: Você precisa cancelar o último CR agachado em um 
Rolling Attack com SF bem rápido, ou ele não vai cancelar. Quan- 
do o Rolling Attack acertar, cancele em Super com o Beast 
Hurricane. Imediatamente carregue € para o Ground Shave 
Rolling, e faça-o quando chegar ao 5º ou 6º hit, e quando Blanka 
estiver no ar durante o Ground Shave Rolling, faça o último Beast 
Hurricane. 


Missões 
[E] Missão 1: Shinkuu Geki 

[E] Missão 2: Shinkyaku Geki 

[E] Missão 3: Gokyaku Kou 

[E] Missão 4: Kyaku Hougi 

[E] Missão 5: Kiren'eki 

[E] Missão 6: Renshou Geki 

[E] Missão 7: Shirase Gatana 

[E] Missão 8: Renbu 

[D] Missão 9: Chuugeki Hou, Shougeki Ha 

[D] Missão 10: Voadora com CM, SM agachado N! 
[D] Missão 11: Passe sob um Hadou Ken usando o Shinkyaku 
Geki 

[C] Missão 12: Renshou Geki, voadora com CF 

[C] Missão 13: Voadora com CF, (Excel: Faça um combo de 5- 
hit) 

[B] Missão 14: SM agachado, Chuugeki Hou, Shougeki Ha, 
Renshou Geki 

[A] Missão 15: Voadora com SF, SM agachado, Chuugeki Hou, 
Kyaku Hougi, Kiren'eki, Renshou Geki 

[A] Missão 16: Chuugeki Hou, Shougeki Ha, Renshou Geki, voa- 
dora com CF, (Excel: Faça um combo que cause mais de 60 pon- 
tos de dano) 


» 


Dicas 
Missão 11: Use a versão com CF, e adivinhe quando Ken vai 
soltar o Hadou Ken (não é tão difícil), ou faça o golpe no momen- 
to em que você vê-lo no início da animação do Hadou Ken. Não 
se esqueça de ficar no alcance em que você ainda possa acertar 
Ken com a rasteira depois de passar pela magia. 
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Missão 13: Pegue Ken no canto, faça uma voadora com CF atra- 
sada, então ative o Excel ao chegar no chão. Se você calculou 
corretamente, você pode emendar um SF em pé e simplesmente 
fazer repetidos Chuugeki Hous até acabar o Excel (não importa 
se você errar e fizer alguns Shougeki Has também). 

Missão 14: Você deve usar o Chuugeki Hou com SR, ou ele não 
vai emendar. 

Missão 15: Novamente, use SR para o Chuugeki Hou, e esteja 
certo de cancelar em Super extremamente rápido depois do 
Kiran'eki. 

Missão 16: Rapidamente vá do Shougeki Ha para o Renshou 
Geki, então faça uma voadora realmente atrasada pulando para 
frente e acerte Ken com CF. Agora você tem que iniciar o Excel e 
acertar Ken com um SR em pé. Se ele conectar, faça alguns SFs 
em pé para continuar acertando-o no ar, então faça repetidos 
Chuugeki Hous pelo resto do Excel. Você pode seguir com outro 
Renshou Geki — voadora com CF no final, se quiser. 


DOCTRINE DARK 
Missões 

[E] Missão 1: EX-plosive 

[E] Missão 2: DARK Wire, DARK Spark 

[E] Missão 3: DARK Wire, DARK Hold 

[E] Missão 4: KILL Wire 

[E] Missão 5: KILL Trump 

[E] Missão 6: DARK Shackle 

[E] Missão 7: EX-Prominence 

[E] Missão 8: DEATH Trap 

[D] Missão 9: CM agachado, DARK Wire, DARK Spark 

[D] Missão 10: DARK Wire, DARK Spark, CF em pé 

[C] Missão 11: KILL Wire, EX-plosive, KILL Trump 

[C] Missão 12: Voadora com CF, CM agachado, DARK 

Wire, DARK Hold, CF em pé 

[B] Missão 13: Voadora com CF, CF em pé, DARK Shackle, KILL 

Trump 

[A] Missão 14: KILL Wire, voadora com CF, CF em pé, KILL Trump 

[A] Missão 15: DARK Wire, DARK Hold, EX-Prominence, (Excel: 

Faça um combo que cause mais de 70 pontos de dano) 

[A] Missão 16: CM em pé, DARK Wire, DARK Hold, voadora 

com CF (então faça um combo que causa mais de 60 pontos de 

dano) 


Dicas 
Missão 10: Apenas empurre Ken para o canto, chegue perto dele 
e faça o DARK Wire. Você pode simplesmente apertar CF, e 
Doctrine fará o chute em pé e o emendará em combo após o 
DARK Spark. 
Missão 11: Distancie-se de Ken um pouco e faça um Kill Wire 
com SF. Enquanto Ken estiver girando no ar, arremesse um EX- 
plosive. Ele irá bater na bomba e você poderá fazer o KILL Trump 
em seguida. 
Missão 14: Use o KILL Wire com SF à distância, e calcule o tem- 
po da voadora com CF para que você acerte Ken enquanto esti- 
ver descendo de seu pulo, já que o CF em pé deve acertar logo 
em seguida. 
Missão 15: Pegue Ken no canto. Então faça o DARK Wire bem 
de perto, e ative o Excel logo após o EX-Prominence, de maneira 
que Ken ainda esteja perto o bastante para você começar a acertá- 
lo. Faça repetidos SRs em pé, então mude para CM em pé, se- 
guidos de CFs antes que o Excel acabe. Ken'ágora está na per- 
feita posição para ser acertado por um KILL Trump, o que lhe 
dará um dano acima de 70 pontos. 
Missão 16: Fique com o seu personagem no canto para esta 
missão (e traga o inimigo para perto de você), então dê CM abai- 


xado emendando com um DARK Wire. Em seguida dê um pulo 
para trás com CF, fazendo com que Ken seja lançado para o ar 
com o acerto. Imediatamente use o Excel e pule com voadora 
média sequencial, para tocar o chão e usar SR em pé para mantê- 
lo no ar, então cancele com um KILL Trump, o que lhe dará seus 
mais de 60 pontos de dano. 


Missões 
[E] Missão 1: Skullo Crusher 
[E] Missão 2: Skullo Slider 
[E] Missão 3: Skullo T'katchev 
[E] Missão 4: Super Skullo Crusher 
[E] Missão 5: Super Skullo Slider 
[E] Missão 6: Skullo Ball 
[E] Missão 7: Skullo Energy 
[E] Missão 8: Super Skullo Energy 
[E] Missão 9: Shin Skullo Dream 
[D] Missão 10: Skullo Head, Skullo Dive 
[D] Missão 11: SM agachado, CM agachado “E 
[C] Missão 12: (Excel: Faça um combo de 5-hit usando apenas 
Skullo Sliders), Super Skullo Slider 
[B] Missão 13: Skullo Energy, Super Skullo Crusher, Skullo Energy 
[B] Missão 14: SM agachado, Skullo Head, Super Skullo Crusher 
[A] Missão 15: Skullo Ball, voadora com CF, (Excel: Faça um 
combo de 5-hit) 
[A] Missão 16: Voadora com CF, SM agachado, CM agachado, 
Super Skullo Slider, Super Skullo Crusher 

Dicas 
Missão 10: Chegue perto e use SR para o Skullo Head. 
Missão 12: Apenas chegue perto e fique fazendo Skullo Sliders 
até o Excel acabar, então faça o Super Skullo Slider antes de Ken 
atingir o chão (é provável que este último comando saia seguido 
das sequências de Skullo Sliders). 
Missão 13: Após o Skullo Energy, espere um momento antes de 
fazer o Super Skullo Crusher, de maneira que Ken caia na cabe- 
ça de Skullomania enquanto ele voa para frente. Então apenas 
cancele com Super no Skullo Energy. 
Missão 15: Pegue Ken no canto, faça um Skullo Ball com SR, 
então pule para frente e faça uma voadora com CF atrasada de- 
pois do Skullo Ball acertar. Aterrisse, ative o Excel, então pule 
para frente enquanto detona o botão de SR para um combo de 6- 
hit no ar. Ou você pode fazer alguns SRs em pé, então pular e 
fazer o resto. 
Missão 16: Para tornar esta missão mais fácil, você pode fazer 
um Skullo Slider a partir do CM agachado e então cancelar em 
Super com o Super Skullo Slider. 


Missões 
[E] Missão 1: Dash Straight 

[E] Missão 2: Dash Upper 

[E] Missão 3: Batting Hero 

[E] Missão 4: Soccer Ball Kick 

[E] Missão 5: Final Punch 

[E] Missão 6: Home Run Hero 

[E] Missão 7: Grand Slam Crusher 
[E] Missão 8: Raging Buffalo 

[E] Missão 9: Crazy Jack 

[D] Missão 10: Home Run King 

[D] Missão 11: SM agachado, CM agachado 
[C] Missão 12: Faça um Hat Trick usando o Soccer Ball Kick 


(rebata 3 Hadou Kens) 
[B] Missão 13: Voadora com SF, SM agachado, CM agachado, 
Dash Straight, Home Run Hero 
[B] Missão 14: Home Run Hero, SR em pé x2, (Excel: Faça um 
combo de 6-hit) 
[A] Missão 15: Voadora com SF, CM em pé, Dash Straight, Crazy 
Jack, Grand Slam Crusher, Home Run Hero 
[A] Missão 16: SM agachado, CM agachado, Dash Upper, Home 
Run Hero, SF agachado, Home Run Hero, Angry Fist 

Dicas 
Missão 12: Vá para trás para que haja uma grande distância en- 
tre você e Ken, e use o Soccer Kick com CR. Você deve rebater 
as magias todas em sequência; você não pode pular sobre elas, 
ser acertado ou usar o Battling Hero, etc. 
Missão 14: Pegue Ken no canto, faça o Home Run Hero, então 
segure >. Apenas continue andando até Ken estar bem baixo, 
então pegue-o com dois rápidos SRs. Então ative o Excel, pule 
para frente e comece a apertar CM rapidamente para acertá-lo 
enquanto você pula. Quando você cair, apenas segure 2 e fique 
apertando CM para finalizar o combo. Você pode também fazer 
esta missão com CRs no ar ao invés de CMs. 
Missão 15: É mais fácil segurando C para o Crazy Jack (fazendo 
Uppers ao invés de Straights), e então cancelar em Super com o 
Grand Slam Crusher. 
Missão 16: Pegue Ken no canto para esta missão. Você tem que 
fazer o SF agachado mais cedo para ele acertar, então fazer 
VZ€Nv<+S para o segundo Home Run Hero — se você tentar 
encurtar o movimento, você conseguirá apenas o Feint Dash. Ime- 
diatamente após o segundo Home Run Hero, faça o Angry Fist, 
ou ele não vai acertar (já que ele é bem lento). 


SHARON 


Missões 
[E] Missão 1: Gale Hammer Punch 
[E] Missão 2: Half Moon Kick 
[E] Missão 3: Bermuda Symphony 
[E] Missão 4: Crimson Terror 
[E] Missão 5: Shuttle Combination 
[E] Missão 6: Sharon Special 
[E] Missão 7: Hellfire 
[E] Missão 8: Assault Rifle 
[D] Missão 9: Prisoner Scissors 
[C] Missão 10: Use o Hellfire para atravessar um à) 
Hadou Ken e acertar Ken 
[B] Missão 11: Voadora com SF, Gale Hammer Punch, Hellfire 
[B] Missão 12: Gale Hammer Punch x2, Shuttle Combination, 
Load, Hellfire ; 

[B] Missão 13: [Excel: (SF em pé, CF em pé) x4], Shuttle 

Combination 

[A] Missão 14: Crimson Terror, SM agachado, Gale Hammer 

Punch x2, Sharon Special, Shuttle Combination 

[A] Missão 15: Voadora com SF, SM agachado, Gale Hammer 

Punch x2, Sharon Special, Shuttle Combination, Sharon Special, 

Chuudan, SR em pé 

[A] Missão 16: Voadora com SF, (Excel: Faça um combo de 7- 

hit), CM agachado, Gale Hammer Punch, Sharon Special 
Dicas 

Missão 7: Obviamente, para esta aqui, você deve fazer o Load 

primeiro. aê 

Missão 10: Use o Load primeiro, então use o Hellfire para que 

sua bala atravesse o Hadou e acerte Ken na sequência. 

Missão 11: Faça o Load primeiro, então faça uma voadora com 

SF realmente atrasada, dê um SR (ou um SM) abaixado e conti- 
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nue com um Gale Hammer Punch com SF, para finalizar no Hellfire. 
Missão 12: Você deve cancelar em Super no primeiro hit do Shuttle 
Combination (o uppercut), para ganhar algum tempo. De qual- 
quer forma, cancele em Super a partir do Shuttle Combination 
com o Load, espere que Sharon termine o movimento, e no mo- 
mento em que ela parar, faça o Hellfire. Ela deve acertar Ken 
justamente no momento em que ele cair à sua frente. Outra ma- 
neira de fazer isso é pegar Ken no ar com um SR (depois de 
realizar o Load) mandando-o um pouco para trás e dando a você 
meio segundo antes de emendar um Hellfire (esta manha j já é um 
pouco mais difícil de ser realizada). 

Missão 13: Nada de especial aqui, apenas continue alternando 
entre SF e CF até que você tenha 8 hits. O Excel vai acabar, 
então cancele em Super com o Shuttle Combination. 

Missão 14: O timing no SM agachado após o Crimson Terror é 
bem difícil, mas o que realmente incomoda é lembrar de inverter 
os comandos dos golpes para o Sharon Special e o Shuttle 
Combination agora que você está do lado oposto. 

Missão 15: Cancele em Super a partir do segundo Gale Hammer 
Punch com o Sharon Special. Durante a parte com socos rápidos 
do golpe, cancele em Super com o Sharon Special, então insira 
Vu €+C para interromper o golpe. Ao aterrissar, ande para fren- 
te e aperte SR para acertar Ken no caminho para baixo. O que 
você deve se lembrar aqui é de andar cerca de dois passos para 
frente — não se preocupe com o timing do SR em pé, já que ele 
pode acertar Ken bem atrasado. Apenas certifique-se de estar 
bem perto para que ele acerte de verdade. 

Missão 16: Pegue Ken no canto, faça uma voadora com SF bem 
atrasada, ative o Excel e faça um ou dois CMs agachado para 
conectar e então faça CFs em pé para empurrar Sharon para 
mais perto de Ken. Para conseguir o CM agachado necessário, 
ela tem que acertar no final do Excel ou após isso, então você 
pode fazer repetidos CMs agachado e tentar calcular o tempo 
para o CM agachado, ou então fazer repetidos CMs agachado e 
desejar sorte o bastante para conseguir que eles acertem (ape- 
nas fique olhando o texto do combo e espere que a próxima parte 
acenda em vermelho, ao invés de olhar o que Sharon está fazen- 
do). Se o CM agachado acertar no final do Excel, emende 
VN>5+SM para o Gale Hammer Punch, e então cancele em Super 
rapidamente com o Sharon Special. 


NANASE 


Missões 


[E] Missão 1: 
[E] Missão 2: 
[E] Missão 3: 
[E] Missão 4: 
[E] Missão 5: 
[E] Missão 6: 
[E] Missão 7: 


Sanren Kon 

Kasumi Oroshi 

Tenshou Kon 

Gekkyou Botan 

Izayoi Rekkon 

Yayoi Toukon Gi 

Machiyoi Tenkyuu Geki 

[D] Missão 8: SM agachado, SM agachado 
[D] Missão 9: Arake 

[D] Missão 10: Kasumi Oroshi x3 

[C] Missão 11: Tenshou Kon, Sanren Kon 


[C] Missão 12: Voadora com SF, SM agachado, Saniém Kon x3 


[B] Missão 13: Sanren Kon x2, Machiyoi Tenkyuu Geki 
[B] Missão 14: Gekkyou Botan, Izayoi Rekkon, Yayoi Toukon Gi 
[A] Missão 15: Ryuusui, CM em pé, Sanren Kon, Yayoi Toukon 
Gi, Izayoi Rekkon, Yayoi Toukon Gi 
[A] Missão 16: Voadora com SF, SM agachado, Sanren Kon x2, 
Izayoi Rekkon, Arake 

Dicas 
Missão 9: Faça o Yayoi Toukon Gi, aperte CCC, então pule sobre 
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Ken e faça VZ <-+S para chamar sua arma de volta e acertar Ken 
ao mesmo tempo. 

Missão 10: Você pode pegar Ken no canto, fazer um Kasumi 
Oroshi com CR e continuar apertando CR. Ou, com Ken no meio 
da tela, afaste-se, faça a versão com CR, então aperte CM, e 
depois CF para acertá-lo enquanto você avança. 

Missão 11: Faça um Tenshou Kon com SR, então um Sanren 
Kon com SF para acertar Ken enquanto ele cai longe de você. 
Missão 12: Faça o Saren Kon com CR para poder emendar um 
depois do outro e atingir os 3 hits. 

Missão 13: Para esta missão, você precisa chegar perto de seu 
oponente e inserir os comandos durante o segundo Sanren Kon 
(simples). 

Missão 14: Não segure S durante o Gekkyou Botan; você deve 
manter Ken em seu nível, e não mandá-lo para o alto, de forma 
que todos os Super Combos acertem. 

Missão 15: O timing entre o Ryuusui e o CM em pé deve ser 
muito preciso, mas você tem que usar SM para o Sanren Kon ou 
ele não vai funcionar. Daqui, cancele em Super o mais rápido 
possível. Se Ken for mandado muito para o alto durante o Izayoi 
Rekkon, você pode segurar 1 durante o último Yayoi Toukon Gi 
para fazer o bastão voar para cima e acertá-lo. 

Missão 16: Esta é um pouco difícil. Fique bem longe de Ken, faça 
o Yayoi Toukon Gi, então faça o Arake (aperte CCC para fazer o 
bastão cair no chão). Tenha certeza de que o bastão não está 
muito perto de Ken. Então vá até seu oponente, pule sobre ele, 
faça os Links e o combo (você pode simplesmente pular reto para 
cima para a voadora com SF). Cancele em Super a partir do se- 
gundo Sanren Kon com o Izayoi Rekkon; então, durante este gol- 
pe, rapidamente faça VZ €<+S para o Kon o Modosu. O que vai 
acontecer é que, como Ken foi empurrado para trás e está sobre 
o bastão, ele vai girar no chão e acertá-lo. 


* PULLUM PURNA 


Missões 
Drill Purrus (no chão) 
Drill Purrus (no ar) 
Ten'el Kick 
Prim Kick 
Reswal Kahna 
Praec Larm 
Kind Wind 


[E] Missão 1: 
[E] Missão 2: 
[E] Missão 3: 
[E] Missão 4: 
[E] Missão 5: 
[E] Missão 6: 
[E] Missão 7: 
[E] Missão 8: Gradeus Pearl 
[D] Missão 9: SM agachado, CM agachado 
[D] Missão 10: Voadora com SF, Femina Wind, voado- 
ra com SF 
[C] Missão 11: Voadora com SF, SM em pé, Prim Kick 
[C] Missão 12: Drill Purrus (no chão), Gradeus Pearl 
[C] Missão 13: Drill Purrus (no ar), voadora com CR 
[B] Missão 14: Voadora com CF, CM agachado, Ten'el Kick, Kind 
Wind 
[B] Missão 15: Guard Break, voadora com CF, (Excel: Faça um 
combo de 6-hit) 
[A] Missão 16: CF em pé, CM agachado, Ten'el Kick, Praec Larm, 
Kind Wind 

Dicas 
Missão 10: Faça uma voadora com SF atrasada, então faça 
vz +€+SF para pular para frente usando o Femina Wind e imedi- 
atamente aperte SF novamente para fazer tudó emendar. 
Missão 12: Faça um Drill Purrus com CR, então, quando você 
estiver no chão, faça YVN5V N5+SSS para o Gradeus Pearl. 
Missão 13: Pegue Ken no canto, então chegue perto dele. Agora 
volte só um pouquinho, então pule para cima e faça um Drill Purrus 


com CF (de forma que pegue um pouco abaixo da dobra do joe- 
lho de Ken). Você deve acertar Ken com seu pé logo que você 
aterrissar; agora segure 7 e aperte CR para completar o combo. 
Missão 14: Você tem que usar CM ou CF para o Ten'el Kick. 
Missão 15: Empurre Ken para o canto, dê um SR nele, e dê outro 
em seguida para que ele defenda. Imediatamente use o Guard 
Break nele, ele ficará atordoado, faça uma voadora com CF real- 
mente atrasada, e, ao tocar o chão, use o Excel e dê 3 CM para- 
dos e repita o mesmo com CF. 

Missão 16: Use CM para o Ten'el Kick, e ao aterrissar, faça o 
Praec Larm. Quando você estiver no ar, é hora do Kind Wind. 


DARUN MISTER! | 


Missões 


[E] Missão 1: Lariat 
[E] Missão 2: Ganges DDT 
[E] Missão 3: Brahma Bomb 
[E] Missão 4: Indra Bashi 
[E] Missão 5: Darun Catch 
[E] Missão 6: Chouzetsu Kishin Bomb 
[E] Missão 7: Indra-Bashi 
[E] Missão 8: G.O.D. 
[D] Missão 9: SM agachado, Lariat 
[D] Missão 10: Guard Break, Ganges DDT (no 
ar) 
[C] Missão 11: Use o Daikaku para parar um Shouryuu Ken, 
Chouzetsu Kishin Bomb 
[C] Missão 12: Indra-Bashi, Darun Catch 
[C] Missão 13: Lariat, Chouzetsu Kishin Bomb 
[B] Missão 14: Lariat, Indra-Bashi x3, Darun Catch 
[B] Missão 15: Indra-Bashi, CF em pé, Indra-Bashi, Ganges DDT 
(no ar) 
[A] Missão 16: SM agachado x2, Lariat, Indra-Bashi, voadora 
com SF, voadora com CF 

Dicas 
Missão 10: Simplesmente pegue Ken enquanto ele cai. 
Missão 11: Este não é um cancelamento em Super; apenas faça 
um Daikaku no ataque de Ken logo que ele estiver começando, 
então faça o Chouzetsu Kishin Bomb. Contanto que ele conecte, 
você passa a missão. 
Missão 13: Faça um Lariat com SM ou SF, e cancele com Super 
no Chouzetsu Kishin Bomb ENTRE OS HITS. 
Missão 14: Lembre-se que Ken fica no ar mais tempo durante 
cada sucessivo Indra-Bashi, faça as sequências de Indra-Bashi 
no canto. Quando Ken subir pela 3º vez, espere um momento 
para então pegá-lo no ar com o Darun Catch antes que ele caia 
no chão. 
Missão 15: Tente fazer VZ €+CF após o primeiro Indra-Bashi, 
para que você tenha metade do próximo comando feito. Então 
apenas faça VZ €+C para o segundo Indra-Bashi. É recomen- 
dável contar até quatro após o segundo Indra-Bashi, começando 
no momento em que Ken é acertado. Quando você estiver quase 
no quatro, pule para cima e você deverá conseguir agarrar Ken 
no momento certo com o Ganges DDT aéreo. 
Missão 16: Use um Lariat com SF, então você tem bastante tem- 
po para cancelar em Super com o Indra-Bashi. Novamente, é 
recomendado que você conte até quatro, faça um SF atrasado 
em Ken e então imediatamente pule com 2 e aperte CF. 


[E] Missão 1: Rolling Crystal Flash 
[E] Missão 2: Flying Barcelona Attack 


[E] Missão 3: Izuna Drop 
[E] Missão 4: Sky High Claw 
[E] Missão 5: Ground Crystal Flash 
[E] Missão 6: Sky High Illusion 
[E] Missão 7: Scarlet Terror 
[E] Missão 8: Rolling Izuna Drop 
[D] Missão 9: CM agachado, SM agachado 
[C] Missão 10: Passe por um Hadou Ken e arre- 
messe Ken usando um Izuna Drop 
[C] Missão 11: (Excel: Faça um combo de 25-hit) 
[C] Missão 12: Ground Crystal Flash, Scarlet Ter- 
ror 
[B] Missão 13: Voadora com CF, CF em pé, 
Scarlet Terror, Whirlwind Suplex 
[B] Missão 14: SR agachado, Rolling Crystal Flash, Ground 
Crystal Flash 
[A] Missão 15: Mantenha seu oponente no ar por pelo menos 10 
segundos 
[A] Missão 16: Voadora com SF, CM agachado, SM agachado, 
Ground Crystal Flash, Scarlet Terror, Attaching Claw 

Dicas 
Missão 10: O truque nesta missão é agarrar Ken enquanto o 
Hadou Ken ainda está na tela. Já que demora tanto para executar 
o Izuna Drop (para evitar muita demora, use o Advancing Wire 
com CR), não se preocupe em esperar que ele faça um Hadou 
Ken; apenas faça o golpe e ele geralmente fará um enquanto 
você está no ar. 
Missão 11: Pegue-Ken no canto, ative o Excel e faça continua- 
mente Rolling Crystal Flashes com SF. Na verdade, fique varian- 
do entre o SF e CF para garantir alguns hits extras. Quando Excel 
estiver para acabar, você deve emendar um Ground Crystal Flash. 
Se ainda ficar faltando mais dois hits, cancele em Super com o 
Scarlet Terror. 
Missão 13: Logo que você pular para iniciar o combo, já fique 
carregando €- para o Scarlet Terror, então caia com CF, faça mais 
um CF em pé e cancele em Super com o Scarlet Terror (que você 
já estava carregando). Depois de mandar Ken para o ar, espere 
um pouco antes de pular em sua direção para arremessá-lo no ar. 
Missão 14: Aqui você deve aproveitar o comando do primeiro 
Rolling Crystal Flash como parte do comando para o Ground 
Crystal Flash. A idéia é fazer um SR agachado, cancelar com um 
Rolling Crystal Flash com SR e então apertar apenas €>5+sS para 
o Ground Crystal Flash. Traduzindo em comandos, daria o se- 
guinte: (c)€, SR, 2+SR, €5+S. O timing aqui é um pouco difícil 
de pegar. 
Missão 15: Esta é uma das missões mais babas. Você tem uma 
barra de Super Combo infinita, apenas faça o Scarlet Terror repe- 
tidamente. Você nem precisa fazer cálculos difíceis de timing, já 
que você pode esperar até Ken bater sua cabeça no chão e usar 
isso como o sinal para usar mais um Scarlet Terror e pegá-lo en- 
quanto ele rebate. É incrível, mas a CPU pensa que ele ainda 
está no ar. 
Missão 16: Pegue Ken no canto para esta missão, e pule fazen- 
do o CF no ar quando seu personagem estiver bem próximo do 
chão enquanto ainda está caindo, já que você deve estar bem 
perto de Ken no momento em que faz o SM agachado, ou o Ground 
Crystal Flash não irá conectar. Quando você tiver acertado Ken 
com o Scarlet Terror, ande alguns passos para frente e imediata- 
mente faça o Attaching Claw, já que leva um momento para Balrog 
produzir uma nova garra (sim, o golpe acerta inimigos no ar). 


—  VULCANO ROSSO | 


Missões 


[E] Missão 1: Volcanus 
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[E] Missão 2: Cannosa no Kutsujoku (com CF) 
[E] Missão 3: Etna no Ikari 

[E] Missão 4: Tameiki no Hashi 

[E] Missão 5: Pisa no Shatou 

[E] Missão 6: Acchere Land 

: [E] Missão 7: Shikei 

: [D] Missão 8: Vesuvio no Ikari x3 

[C] Missão 9: Acchere Land, Tameiki no Hashi 
[C] Missão 10: Etna no Ikari, Acchere Land 
[C] Missão 11: SM agachado, CM agachado, Vesuvio 
no Ikari x3 j 
[C] Missão 12: Voadora com CF, (Excel: Faça um 
: combo de 8-hit) 

[B] Missão 13: Cannosa no Kutsujoku (com CM), Pisa + 
no Shatou, Acchere Land “ 
: [Bl] Missão 14: Volcanus, voadora com SF, SM agachado, Vesuvio 
: nolkarix3 

[A] Missão 15: Voadora com SF, SM agachado, CM agachado, 
Vesuvio no Ikari, Acchere Land, Tameiki no Hashi 

[A] Missão 16: Tire toda a energia do oponente deniro de 25 
segundos 


Dicas 
Missão 3: Aperte SSS para dar um pulo, então apertar C 
Missão 8: Apenas faça VN5+S, 5+S, 5+C. 
Missão 12: Pegue Ken no canto, faça uma voadora com CF atra- 
sada, inicie o Excel quando você aterrissar e segure > enquanto 
aperta SR, depois dos 2 primeiros hits, finalize com alguns CF. 
: Missão 13: Você pode cancelar em Super a partir do Cannosa no 
Kutsujoku no momento em que Rosso pega o ataque de Ken, 
mas você tem que esperar até que ele acerte Ken duas vezes e 
então aterrissa antes de começar o cancelamento em Super. Tente 
cancelar do Pisa no Shatou para o Acchere Land o mais rápido 
possível, ou os chutes de Rosso não serão altos o suficiente para 
acertar Ken. 
Missão 14: Estando um pouco distante (distância de um pulo, 
: dando um passo à frente), faça o Volcanus com SF, então pule 
: para cima de Ken e faça o resto do combo. 
: Missão 15: Após linkar o CM abaixado com o Vesuvio no Ikari 
: (para este é necessário apenas um acerto), cancele em Super 
com o Accher Land e termine com o Tameiki no Hashi. 
Missão 16: Já que você tem uma barra de Super Combo infinita 
para esta missão, continue cancelando em Super entre os pri- 
meiros hits do Tameiki no Hashi e o Acchere Land (cancele este 
depois que ele der o pulo com chute duplo e começar a sequên- 
cia de soquinhos) repetidamente. É um tanto chato, mas funcio- 


na. 


Missões 


* [E] Missão 1: Upload 

: [E] Missão 2: Download 

: [E] Missão 3: Humming Rush 

: TE] Missão 4: Great Cancer 

: [E] Missão 5: Five Star Raid 

[El Missão 6: Final Cancer 

[D] Missão 7: Jackson Kick, Partition Break 
[D] Missão 8: Refletir um Hadou Ken usando o 
Terminator 

[D] Missão 9: CM agachado, Humming Rush 
[C] Missão 10: Upload, voadora com CF 

[C] Missão 11: Jackson Kick, Pop Up Knee, CF em pé 

[B] Missão 12: Fazer o Download acertar durante o Alternative 
Catch 
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[B] Missão 13: Great Cancer, Five Star Raid, Great Cancer (no 
ar) 
[B] Missão 14: Head Crush, CM agachado, Humming Rush, Great 
Cancer 
[A] Missão 15: Jackson Kick, Pop Up Knee, (Excel: Faça um 
combo que cause mais de 50 pontos de dano) 
[A] Missão 16: Mantenha seu oponente no ar por pelo menos 10 
segundos 

Dicas 
Missão 10: Faça o Upload perto de Ken, pule para cima e chute- 
o logo que ele subir com o impacto do golpe. 
Missão 11: Pegue Ken no canto e, após o Pop Up Knee, espere 
Area ficar parada normalmente (preste bastante atenção), então 
apenas aperte CF parado que a rodinha do patins fará o terceiro 
hit. 
Missão 12: Comece o Download (apertando V e segurando SSS) 
e continue segurando SSS enquanto o míissel se aproxima de 
Ken. Faça o Alternative Catch e solte SSS quando o golpe come- 
car. O míssel vai subir e acertar Ken enquanto você o agarra. 
Missão 14: Chegue bem perto de Ken, pule para cima, então 
faça o Head Crush no fim do pulo (quando Area estiver descen- 
do), ou o CM agachado não vai linkar. 
Missão 15 (a): Ken não deve ficar no canto; deixe-o sempre com 
espaço na tela. Após o Pop Up Knee, ative o Excel, então come- 
ce a fazer rasteiras com CF. Quando o Excel acabar, faça o Five 
Star Raid. Não é fácil conectar as rasteiras depois do Pop Up 
Knee; tente até conseguir. 
Missão 15 (b): Mantenha Ken no canto, depois de realizar o Pop 
Up Knee, pule em direção a Ken e ative o Excel. Emende voado- 
ras com CM, quando tocar o chão você pode continuar com al- 
guns CFs (cerca de uns três) e cancelar em Super com o Great 
Cancer. 
Missão 16 (a): Já que você tem uma barra de Super Combo infi- 
nita para esta missão, é bom você aproveitá-la. Faça um Great 
Cancer carregado (segure S), e então cancele-o em Super com o 
Five Star Raid. Rapidamente, cancele o golpe em Super no pri- 
meiro hit novamente com o Great Cancer (a idéia aqui é que Area 
chuta Ken para cima, então faz o Great Cancer pegando-o no ar, 
imediatamente após ser tirado do chão). Ao aterrissar, ande para 
frente, faça o Five Star Raid novamente (ela vai acertar Ken en- 
quanto ele cai), e novamente cancele com o Great Cancer após o 
primeiro hit. Ande para frente depois que você cair, faça o Five 
Star Raid, e deixe Area pular para cima e terminar atacando an- 
tes de cancelar em Super com um último Great Cancer. O conta- 
dor de tempo deve chegar a 0:00 exatamente enquanto Ken cai. 
Missão 16 (b): Há uma maneira mais fácil de completar esta mis- 
são. A idéia é fazer o Five Star Raid, mas cancelar com o Great 
Cancer QUANDO VOCÊ CAIR. Desta maneira, você fará a ver- 
são terrestre do golpe, e poderá carregar um pouco enquanto 
espera Ken cair para poder acertá-lo. Apenas cancele novamen- 
te no Five Star Raid e repita. Você pode ficar apenas realizando 
estes dois passos até acabar o tempo, ou você pode também 
deixar o Five Star Raid acabar em um ponto e terminar com um 
Great Cancer no ar, se você estiver cansado de tanto cancela- 
mento em Super. 
Missão 16 (c): Um terceiro meio, quase infalível (so requer “ma- 
nha”, algo que você vai pegar com prática), é soltar o Download 


à — espere com que este chegue embaixo de Ken —, solte o co- 


mando para que o punho suba, e, ao mesmo tempo, ande de 
forma a empurrar Ken para fora dos acertos do punho (assim que 
o contador de tempo aparecer); ative o Excel e mantenha > e 
apertando SF rapidamente (mas a velocidade deve ser modera- 
da, de forma que Area possa dar um passo quando Ken subir 
demais), não deixando Ken tocar o chão. Neste meio tempo, o 


punho voltará para Area, então dê um último soco com o punho 
mecânico, e emdende o Humming Rush com SF. Cancele-o em 
Super com o Great Cancer e cancele o mesmo com o Five Star 
Raid. Quando Area mandar Ken para o alto, com o primeiro chute 
do Five Star Raid, cancele imediatamente com o Final Cancer. 
Obs.: Você deve começar a sequência do meio da tela. 


Missões 
[E] Missão 1: Tiger Shot 
[E] Missão 2: Ground Tiger Shot 
[E] Missão 3: Tiger Blow 
[E] Missão 4: Tiger Crush 
[E] Missão 5: Tiger Cannon 
[E] Missão 6: Ground Tiger Cannon 
[E] Missão 7: Tiger Raid 
[E] Missão 8: Tiger Genocide 
[E] Missão 9: Tiger Storm 
[D] Missão 10: CR agachado x3 
[D] Missão 11: SM agachado, CM agachado! 
[C] Missão 12: Tiger Shot, Tiger Cannon 
[C] Missão 13: (Excel: Tiger Shot, Ground 
Tiger Shot, Tiger Blow, Tiger Crush) 
[B] Missão 14: Voadora com CF, SM agachado, CM agachado, 
Ground Tiger Cannon 
[B] Missão 15: Voadora com CF, CF em pé, Tiger Storm (o dano 
deve ultrapassar os 130 pontos) 
[A] Missão 16: Voadora com SF, SM agachado, CM agachado, 
Ground Tiger Shot, Tiger Raid, Tiger Genocide 

Dicas 
Missão 13: É preferível que você use SF para o Tiger Blow. Isso 
lhe dá tempo o bastante para fazer o Tiger Crush antes que Sagat 
saia do chão. 
Missão 14: Você pode fazer um Ground Tiger Shot com CF após 
o CM agachado para tornar as coisas mais fáceis (assim você 
pode usar o primeiro comando para soltar uma magia e aproveitá- 
lo como parte do comando para o Super). 
Missão 15: Após emendar o Tiger Storm, perceba que no canto 
esquerdo da tela (na parte de baixo) aparecerá um quadro com 
um desenho de um punho ao lado. O punho marca um número 5 
(que parece mais uma letra “S”). Este número indica quantas 
vezes você pode apertar o botão de soco para aumentar ainda 
mais o dano do Tiger Storm. Uma seta branca atravessa o qua- 
dro de um lado ao outro, e quando ela passa em três determina- 
dos pontos do quadro, uma seta vermelha é revelada. Você deve 
apertar S no momento em que a seta branca passar por cima, e 
deve acertar as três setas vermelhas para que o Tiger Storm atin- 
ja seu poder máximo. Pratique o Tiger Storm para conseguir seu 
poder máximo, até você pegar o jeito do golpe, pois isso é o que 
você precisa nesta missão. Mesmo conseguindo dois dos hits 
feitos corretamente não é o bastante — você deve acertar todos 
os três. 
Missão 16: Depois de conseguir emendar o CM agachado, com- 
plete o movimento com N5>+CM mesmo. Quando a magia pegar, 
cancele em Super com o Tiger Raid e cancele novamente com o 
Tiger Genocide. Esta missão aparenta dificuldade, mas se você 
já tiver o jeito certo de cancelar em Super, ou mesmo emendar 
com facilidade, torna-se fácil. 


Missões 
[E] Missão 1: Psycho Crusher 


[E] Missão 2: Double Knee Press 
[E] Missão 3: Knee Press Nightmare 
[E] Missão 4: Psycho Cannon 
[E] Missão 5: Psycho Break Smasher 
[D] Missão 6: Head Press, Somersault Skull 
Diver 
[D] Missão 7: SM agachado, CM agachado 
[D] Missão 8: Death Suplex, CF agachado 
[D] Missão 9: Death Suplex, (Excel: Faça um 
combo de 6-hit) 
[C] Missão 10: SM agachado, SF agachado 
[C] Missão 11: Voadora com CF, CM aga- 
chado, Double Knee Press 
[C] Missão 12: Voadora com SF, SM agachado, Psycho 
Crusher 
[B] Missão 13: Guard Break, (Excel: Faça um combo que cause 
mais de 60 pontos de dano) 
[B] Missão 14: Voadora com CF, SM agachado, CM agachado, 
Double Knee Press 
[B] Missão 15: Voadora com CF, SF agachado, Knee Press 
Nightmare 
[A] Missão 16: Voadora com CF, SM agachado x2, CM agacha- 
do, Knee Press Nightmare, Psycho Cannon 

Dicas 
Missão 6: Pode ficar mais fácil para acertar o Somersault Skull 
Diver se você mover-se para trás de Ken após o Head Press. 
Missão 8: Você pode simplesmente segurar V e apertar CF para 
fazê-lo acertar após o arremesso. 
Missão 9: Após recuperar-se do arremesso com Chute, inicie o 
Excel, então segure V/ e fique apertando CF para um combo de 
6-hit com rasteiras. 
Missão 13: Após o Guard Break, espere até Ken estar caindo, 
então pule e inicie o Excel. Use SF para acertar Ken até que você 
aterrisse, quando você deve fazer alguns CFs em pé e seguir 
com repetidos Double Knee Presses pelo resto do Excel. Ou você 
pode somente fazer alguns SF's em pé, então fazer repetidos SFs 
no ar até acabar o Excel. 
Missão 16: Como na missão 16 de Guile, é preferível que você 
pratique antes o timing para fazer o Knee Press Nightmare -> 
Psycho Cannon, cancelando corretamente. Você deve começar 
a carregar para o Psycho Cannon no momento em que fizer o 
Knee Press Nightmare, e deve cancelar no 4º hit (quando ele 
toca o chão depois de fazer os dois Knee Presses). Após o 4º hit 
é impossível cancelar em Super. 


GARUDA 


Missões 


[E] Missão 1: Shuuga 

[E] Missão 2: Kizan 

[E] Missão 3: Gouga 

[E] Missão 4: Raiga 

[E] Missão 5: Zanki 

[E] Missão 6: Kienbu 

[E] Missão 7: Kienshou 

[E] Missão 8: Soukondan 

[D] Missão 9: CF em pé, CM agachado 
[D] Missão 10: Voadora com SF, SF agachado 
[C] Missão 11: Destrua um Hadou Ken e acerte Ken 
usando o Zanki 

[C] Missão 12: Soukondan, Gouga 
[B] Missão 13: Use o Kyoujin Senshuu para fazer mais de 120 
pontos de dano 

[B] Missão 14: Soukondan, Kienshou, Kienbu 
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[A] Missão 15: (Excel: Faça um combo que cause mais de 75 
pontos de dano) j 
[A] Missão 16: Voadora com CM, SM agachado, CM agachado, 
Shuuga, Kienshou, Kienbu 

Dicas 
Missão 11: Coloque-se a pouca distância de Ken, de forma que, 
quando ele fizer um Hadou Ken, a parte da cabeçada do Zanki irá 
anulá-lo, mas você ainda estará perto o suficiente para que o 
segundo hit acerte Ken. 
Missão 12: Fique bem perto de Ken e atrase o Soukondan; isso 
fará Ken ser mandado para o ar, então ser acertado novamente 
no alto quando as chamas voarem para frente. Você pode então 
conectar com um Gouga com CF. 
Missão 13: Apenas use os dois seguimentos do Kyoujin Senshuu 
(o Daikyo Rasen Shou seguido pelo Daikyo Senpuu Shou) e você 
poderá conseguir 120 pontos de dano facilmente. 
Missão 15: Pegue Ken no canto, e então faça três Shuugas com 
SF e um Gouga com CF. O Excel deve acabar enquanto você faz 
o Kienshou — siga com um Kienbu no ar. Ou você pode ficar alter- 
nando continuamente entre os Shuugas e o Kienshou... Você 
decide. 
Missão 16: O Kienshou não parece ter alcance horizontal o sufi- 
ciente para acertar após o Shuuga, mas se você fize-lo rápido o 
bastante, ele vai acertar mesmo assim (você precisa ter Ken no 
canto também). 


SHADDW GIST: 
Missões 

[E] Missão 1: Death Crusher 

[E] Missão 2: Death Break 

[E] Missão 3: Death Press 

[E] Missão 4: Super Death Crusher 

[E] Missão 5: Death Government 

[E] Missão 6: Death Energy 

[E] Missão 7: Super Death Energy 

[E] Missão 8: Death Dream 

[E] Missão 9: Death Dream (no ar) 

[D] Missão 10: CM agachado, Death Crusher 

[D] Missão 11: SM agachado, CM agachado 

[C] Missão 12: Death Government, (Excel: 

Death Somer x3) 

[B] Missão 13: Death Press, SM agachado, Death Crusher, Super 

Death Crusher 

[B] Missão 14: Death Government, Death Press, Death Energy 

[A] Missão 15: Voadora com SF, voadora com SF, Death Sword 

Kick, Death Energy 

[A] Missão 16: Voadora com SF, SM agachado, Death Crusher, 

Death Government, Super Death Crusher (no ar), Death 

Government, Death Somer 

: Dicas 

Missão 12: Pegue Ken no canto, chegue perto e faça o Death 

Government. Então pule para frente, ative o Excel logo em segui- 

da, espere mais um momento até que você esteja no mesmo 

nível de Ken, então comece a fazer os Death Somers. 

Missão 13: Empurre Ken para um canto, pule para trás e faça um 

Death Press com CF, então link com o SM agachado. Você tam- 

bém pode tentar com um Death Press de outra força, mas esta 

parece funcionar com maior frequência. Tente posicionar-se de 

forma que você acerte o ombro de Ken com a ponta das botas de 

Shadow Geist, ao invés de acertar o topo da cabeça de Ken. 

Missão 14: Faça o Death Government a partir do outro lado da 

tela, então faça um Death Press com CF para chegar perto. 

Missão 15: Pegue Ken no canto, então faça uma voadora com 
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SF atrasada, e aperte 72+SF no momento em que você atingir o 
chão. Você tem que imediatamente fazer um Death Sword Kick 
com CF depois de acertar o segundo SF. Apesar de você poder 
fazer o Death Energy ao aterrissar, você pode aplicar um Super 
Death Crusher no ar antes para tornar as coisas mais fáceis. 
Missão 16: Pegue Ken no canto, chegue perto e faça o combo. 
Após o primeiro Death Government, salte para frente e faça o 
Super Death Crusher no ar um pouco atrasado. Desta maneira 
você vai aterrissar primeiro, e você pode fazer o segundo Death 
Government, o qual irá pegar Ken no ar, mandando-o de volta 
para cima e dando tempo o bastante para saltar para frente e 
fazer o Death Somer. 


Missões 
[E] Missão 1: Shinki Hatsudou 
[E] Missão 2: Maryuu Rekkou 
[E] Missão 3: Mouryou Kasen x4 
[E] Missão 4: Shinki Hatsudou Kai 
[E] Missão 5: Sairou Kyoushu 
[E] Missão 6: Garyuu Messhuu 
[E] Missão 7: Shouki Hatsudou 
[E] Missão 8: Kyouja Renbu 
[D] Missão 9: SM agachado, CM agachado 
[D] Missão 10: CM agachado, Shinki Hatsudou 
[C] Missão 11: Use o Ryuujin Kyaku para manter-se no 
ar por 10 segundos 
[C] Missão 12: Voadora com SF, SF agachado, Shinki 
Hatsudou 
[B] Missão 13: Sairou Kyoushu, Shinki Hatsudou Kai, Garyuu 
Messhuu 
[B] Missão 14: Voadora com CF, Ryuubu, Shinki Hatsudou Kai, 
Garyuu Messhuu 
[A] Missão 15: Voadora com CM, SM agachado, CM agachado, 
Sairou Kyoushu, Shinki Hatsudou Kai 
[A] Missão 16: Mouryou Kasen x2, Ryuujin Kyaku, CM agacha- 
do, Shinki Hatsudou, Shouki Hatsudou 

Dicas 
Missão 10: Você tem que usar a versão com SM do Shinki 
Hatsudou. 
Missão 11: Apenas faça o Ryuujin Kyaku com CF repetidamente, 
já que você vai rebater para frente e para trás sobre Ken. A única 
parte difícil é o timing, já que você não vai querer iniciar o chute 
cedo demais, e se você fize-lo muito tarde, você vai cair no chão. 
Missão 12: Você tem que usar a versão com SM ou SF do Shinki 
Hatsudou. 
Missão 14: Faça VN>+CM para o Ryuubu, assim você tem que 
fazer apenas VN>+S durante este golpe para cancelá-lo em 
Super com o Shinki Hatsudou Kai. 
Missão 16: Faça um Mouryou Kasen com CF, então um outro 
com CF. Espere uma fração de segundo, então aperte V+CM 
para o Ryuujin Kyaku (se não esperar o tempo certo, você ape- 
nas fará a finalização do Mouryou Kasen). Ao atingir o chão, faça 
o CM agachado e siga com o Shinki Hatsudou com SF, cancele-o 
em Super com o Shouki Hatsudou. A parte difícil é conseguir 
emendar o Ryuujin Kyaku com o CM agachado. 


* HAVATE 


Missões 
[E] Missão 1: Kamaitachi 
[E] Missão 2: Oborozuki 
[E] Missão 3: Hisen Zan 
[E] Missão 4: Shiraha Tenjin 


[E] Missão 5: Resshin Kamaitachi 

[E] Missão 6: Raizanshou 

[E] Missão 7: Tsumuji Kagerou: Kyoku 

[E] Missão 8: Orochi Fuujin 

[D] Missão 9: CM agachado, Oborodzuki 

[D] Missão 10: SF em pé, CM agachado 

[C] Missão 11: Destrua um Hadou Ken e acerte Ken usando o 

Kamaitachi 

[C] Missão 12: Hisen Zan, Tsumuji Kagerou: Kyoku 

[B] Missão 13: Voadora com CF, SF em pé, CM agachado, 

Kamaitachi ) 

[B] Missão 14: Guard Break, voadora com CF, voadora com SF, 

Tsumuji Kagerou: Kyoku 

[A] Missão 15: Voadora com SF, SM agachado, CM agachado, 

Kamaitachi, Resshin Kamaitachi, Raizanshou, Tsumuji Kagerou: 

Kyoku 

[A] Missão 16: Voadora com CF, (Excel: SR em pé, CF em pé, 

Enraku Shishou, Kamaitachi, Hisen Zan), Tsumuji Kagerou: Kyoku 
Dicas 

Missão 4: Tudo o que você tem a fazer é acertar Ken com o 

verdadeiro corte de espada — nem precisa ser em Counter. 

Missão 8: Você deve pegar o chute de Ken em Counter para 

passar por esta missão. 

Missão 11: Chegue perto o suficiente para você acertar com a 


vAMGIE 
IL 


/ 


ponta do Kamaitachi, e usar qualquer versão para anular a magia 
e acertar Ken de uma só vez. 

Missão 13: Você deve usar SR para o Kamaitachi. 

Missão 14: Mantenha Ken no canto, então dê um SR para que 
ele caia do pulo, chegue perto e novamente SR seguido de um 
guard Break (Ken ficará atordoado no chão). Dê um voadora atra- 
sada com CF e pule para cima dele imediatamente com SF, emen- 
dando o Tsumuji Kagerou: Kyoku após o acerto do SF. 

Missão 15: Não há segredos nesta aqui, apenas pratique os Links 
no começo e cancele em Super como louco no final (só parece 
difícil). 

Missão 16: Pegue Ken no canto. Acredite ou não, você não pre- 
cisa fazer a voadora com CF muito atrasada: tente mirar na cabe- 
ça de Ken, para que você possa aterrissar, iniciar o Excel, eo SR 
em pé ainda vai acertar enquanto ele recua. Você precisa fazer 
este combo de Excel em um ritmo bastante rápido, ou então ele 
vai acabar antes. Se fizer tudo certinho demais, o Excel acabará 
depois que Ken cair no chão, então para ficar no momento exato, 
realize 2 Kamaitachis seguidos do Hisen Zan, para então emen- 
dar o Tsumuji Kagerou: Kyoku; se fizer este último golpe depois 
que Hayate der o primeiro giro completo com a espada, o mesmo 
não pegará em combo e vai falhar na missão. O pior de todos os 
problemas será fazer o 5>VN+S do Hisen Zan e fazer 
VZ€Vv<+S do Tsumuji Kagerou: Kyoku. 


14 Para tornar Garuda selecionável, você tem que ir para o Expert Mode e completar todas as missões de Rank E para todos 
os 20 personagens normais. Quando você completar a última missão de Rank E restante, você verá a mensagem “You get the new 


character!” e Garuda será habilitado. 


1“ Ou então, termine o Arcade Mode com pelo menos 10 personagens diferentes. Depois que você terminar o game com o 
décimo personagem e retornar para o menu principal, você verá a mensagem “You get the new character!” e Garuda será habilitado. 


HABILITAR SHADOW GEIST 


1º Quando Garuda já estiver habili- 
tado, você tem que ir para o Expert Mode e 
completar todas as missões de Rank C para 
os 21 personagens (isso significa todos os 
normais e mais Garuda). 

1“ Ou então, termine o Arcade Mode 
com pelo menos 15 personagens diferente 
(mais cinco se você habilitou Garuda desta 
maneira). 


HABILITAR KAIRI 


1“ Quando Shadow Geist estiver selecionável, 
você tem que ir para o Expert Mode e completar to- 
das as missões de Rank B para os 22 personagens 
- (isso significa todos os normais e mais Garuda e 

= Shadow Geist). 
; 1“ Ou então, termine o Arcade Mode com pelo 
menos 20 personagens diferentes (mais cinco se você 
habilitou Shadow Geist desta maneira), E TAMBÉM 
derrote Vega |l pelo menos uma vez no Arcade Mode. 


HABILITAR HAYATE 


12 Quando Kairi estiver selecionável, você tem que ir para o Expert Mode e completar todas as missões de Rank A para todos 


os personagens (isso inclui Garuda, Shadow Geist e Kairi). 


HABILITAR OS DOIS BONUS SECRETOS 


O Para habilitar os dois Bonus Games secretos, Excel Break e Satellite Fall, complete todas 
as missões de Rank D de pelo menos 20 personagens (isso significa que você não precisa fazer as 


missões dos personagens secretos se não quiser). 


EXTRA RANDOM SELECT 


6 Em certos modos de jogo (Arcade, Vs. e Team), você pode ter o seu personagem 
escolhido aleatoriamente a cada batalha, simplesmente colocando o seu cursor sobre o quadra- 
do de Random Select (a caixa com ?), segurando Star e apertando qualquer botão. Quando você 
segura Start, a palavra “EXTRA” deve aparecer e, durante o jogo, o nome de seu personagem 


PLATE 
GELEC 


KR 


estará em laranja ao invés de branco. Após cada batalha (mesmo os estágios de bônus), seu ET 


personagem será escolhido aleatoriamente. Note que, se você terminar o modo Arcade com um 
personagem escolhido com o método de Extra Random Select (não vai funcionar se você usou | 
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o Random Select normal), você verá Cycloid-8 correndo na dire- 
ção de Vega durante a tela de ranking ao invés do personagem 
com o qual você terminou o game. 


O Para habilitar o Bonus Game chamado Vs. Vega Il, você 
tem que derrotar Vega Il no Arcade Mode (veja como enfrentá-lo 
mais adiante). 


€ Quando você tiver terminado todas as missões do Expert Mode para todos os perso- 
nagens (incluindo todos os personagens secretos), o Maniac Mode estará disponível. 


ooo — 
LOTA DD) MRE dA PURO ATSM dA fe Ro Ro 
IEEE CONES A MEI CHIALEEHIGERE 
As manhas a seguir foram testadas na dificuldade Normal. Para que elas tenham uma maior garantia de funcionamento, você 
não pode perder Rounds ou estar com o marcador de life com menos da metade (caso esteja em uma destas condições em um dos 


desafiantes secretos, continue lutando dando o seu melhor). O importante mesmo é conseguir finalizar as lutas em um Super Combo 
ou um combo em Excel. As manhas descritas abaixo são apenas uma base de referência, e não são 100% precisas. 
TA CRT PEV ore sa 
Derrote os dois primeiros desafiantes, fazendo ao menos um Perfect em um deles, e ra 
sempre termine com um Super Combo nivel 2 ou 3 (de preferência o de nível 3). Se fizer tudo 
certo, logo após a bônus Kairi o desafiará. Note que se você lutou contra ele no terceiro está- 
gio, é possível lutar contra Shadow Geist no quarto usando um combo de Excel durante a 
batalha. Se você deixou o número de rounds em 1, então você precisa de duas vitórias com 
Meteor Combo e 1 Perfect para fazê-lo aparecer no estágio 3. Assim como no truque “Lutar 
: Contra Shadow Geist”, algumas vezes ele pode não aparecer, ou então ele pode aparecer 
: mesmo sem completar todos os requerimentos. De qualquer forma, se você fez da maneira 


correta, a mensagem “Here comes a new challenger!” vai aparecer, e então você irá para O 
estágio de Kairi, onde ele dirá algo antes de saltar sobre sua cabeça e cair do outro lado. 


UT CADA SIIANDOA CORAIS! 


Você deve conseguir no mínimo dois Perfects e acabar com dois lutadores em Super Combo de 


na quarta luta. Se você mudou a configuração original de jogo e deixou o número de rounds em 1, então 
é necessário fazer um combo de Excel durante a terceira luta para fazê-lo aparecer. Parece que derrotar 

já o seu oponente com uma vitória especial (Super Combo, Meteor Combo ou Excel) ajuda. De qualquer 

= forma, se você fez da maneira correta, a mensagem “Here comes a new challenger!” vai aparecer, e 
então você irá para o estágio de Shadow Geist, onde ele surgirá do chão rindo. 


1 


OEA CATA O o Res 
O método para lutar contra ele ainda é incerto, mas parece que você tem que jogar sem perder nenhum Round ou pegar 
Continue. Você precisa ter pelo menos 11 vitórias com Meteor Combo e 12 ou 14 Perfects no momento em que você derrotar Vega. 
Se você deixou o número de rounds em 1, então você precisa de 6 vitórias com Meteor Combo e 7 Perfects. Vega então voltará à vida 
E AR TE como seu oponente na oitava luta. É possível lutar contra Kairi e Shadow Geist, e então contra 
== z Vega |l também. Assim como no truque “Lutar Contra Kairi”, algumas vezes ele pode não apare- 
cer, ou então ele pode aparecer mesmo sem completar todos os requerimentos. 
De qualquer forma, se você fez da maneira correta, o game vai carregar, e então mostrará Vega 
em pé enquanto outro Vega coberto de chamas azuis desce do céu e entra no corpo de Vega. Ele 
então ficará branco, e você lutará em um fundo de tela negro com luzes passando (o mesmo que 
você vê durante um Meteor Combo). Vega Il se veste de branco, possui uma barra de Super 
Combo infinita e tem dois tipos devastadores de Psycho Cannon: um vermelho que se move 
mes ee BM rápido e um verde que flutua lentamente pela tela. Como se isso já não fosse ruim o suficiente, ele 
tem um novo Super Combo no qual uma réplica dele aparece no lado oposto e ambos jogam enormes Psycho Cannons azuis em 
você. Você não apenas tem um único round para derrotar este oponente (independente do número de rounds que você definiu nas 
[E E TEC] TRES Tso opções de jogo), mas se ele 
E É ; : ' dd a derrotar você, você não pode 
continuar — você ganha um 
final ruim'(não, não é o final 
normal de Vega), e a tela de 
créditos. Se você derrotá-lo, 
o Bonus Game Vs. Vega Il 
será habilitado. 
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Compre a revista 
e salha como concorrer a um 


NOTEBOOK da Fujitsu 
Adivinha 


onde você encontra 
a nova geração 
Pokémon? 


CONCORRA À 
UM NOTEBOOK 


NO VALOR DE / qo 


lia da ir raç 
E japonesa na 
Amazônia 


) b sk: I Minalismo, 
STD OS MDISANÕS ue aiii 
MENA dO BRAS E NÃo Mais 


7a 


A revista Made in Japan deste mês mostra todas as novidades do mundo 
Pokemón que ainda não chegaram no Brasil. Os novos monstrinhos, games, : 
brinquedos, e todos os detalhes do terceiro filme da série. Made in 

Conheça também: o soldado que lutou 30 anos depois da guerra ter acabado, 

os 70 anos dos japoneses na Amazônia e as famílias divididas pela imigração. 

E mais. Concorra a um incrível notebook no valor de R$ 6.600,00. 

Para assinar ligue: (0xx11) 571.8316 REVISTA MENSAL 


IBCreative 


PROCURE À LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA, 
Lá COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 
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